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CRESCERE GIOCANDO 



UHMM...DEVO RAGGIUNGERE 
/ X ATENE , SENZA PASSARE DUE VOLTE \ 

NELLO STESSO POSTO. LE LETTERE SOTTO LE N 
COLONNE FORMANO, SE LETTE IN SUCCESSIONE , 
ALCUNE PAROLE. QUAL'È LA PAROLA y 
CHE CORRISPONDE / 

AL PERCORSO ESATTO ? 


SOLUZIONE 
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PIACIUTO IL GIOCO? QUESTO E SOLO 
UN ASSAGGIO DI QUELLO CHE PUOI 
TROVARE IN BUNNY BAND QUIZ!: 
ENIGMISTICA, STORIE A FUMETTI, 
BARZELLETTE, RUBRICHE E TANTI, 

TANTI GIOCHI SEMPRE PIÙ DIVERTENTI! 


BUNNY BAND QUIZ!: L'ENIGMISTICA E' UN GIOCO 




































La posta sta diventando sempre piò bello 
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Notizie, anteprime e novità Sega 


Un sacro di nvove 
recensioni per le vostre 
console preferite 


, SENSALE 
SOCCER 


Gabole, consigli e soluzioni per i giochi 
piò difficili! 
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Vi siete mai chiesti . 
chi e veramente 5éT\ 

Sonic? Come ha 

acquisito i suoi poteri? fbbene, in 
questo numero vi sveliamo le origini 
del super riccio blu. 0 meglio , 
incominciamo a raccontarvi la sua 
lunga storia che si snoderà su quattro 
puntate. Una al mese , perchè le 
noiosità si devono gustare a piccoli 
bocconi. I nell'attesa della seconda 
puntata delle origini di Sonic , 
sparatevi un po' di prove e di trucchi. 
In questo numero di Sonic ce ne sono 
per tutti i gusti e tutte le console! 


FUMETTI 
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Comunicazione di 
1 il servizio a tutti i 

lettori: le vostre 
lettere, i disegni e tutto quanto ha 
un francobollo e viene infilato in 
una buca della posta , deve essere 
indirizzato a SONIC 
Rizzoli Egmont Publishing 
via Settembrini 29-20124 Milano 


STREET FIGHTER 

Cara redazione di "Sonic", 
mi chiamo Riccardo Palombo e scrivo 
da Porto S. Stefano, in provincia di 
Grosseto. Ho comprato da poco la 
vostra rivista e la trovo semplicemente 
fantastica. Grazie a voi ho saputo 
novità sulla mia console, il Mega Drive. 
Lo possiedo da quasi un anno e ho sco¬ 
perto la sua bellezza di recente. Ho 
comprato qualche giorno fa Street 
Fighter 2 Super Champion Edition e lo 
trovo semplicemente stupendo. Credo 
che sia il gioco più bello prodotto dalla 
Sega e vorrei chiedervi un parere. 
Secondo voi, è possibile che la versione 
Mega Drive sia uguale o addirittura 
meglio di quella Super NES? 

Vorrei proporvi alcuni suggerimenti. 
Secondo me il fumetto di Shinobi occu¬ 
pa troppo spazio (quasi mezza rivista). 
Non sarebbe possibile dimezzarlo o 
toglierlo, dando più spazio così a quello 
di Sonic? 

Riccardo Palombo, Porto S. Stefano 

(GR) 

...E come mai scopri solo dopo un anno 
la bellezza di una console splendida 
come il Sega Mega Drive? Siamo 
d'accordo con te quando dici che Street 
Fighter 2 SCE per MD è un gioco splen¬ 
dido, (prodotto dalla Capcom e distri¬ 
buito dalla Sega!) ma non è certo il 
primo titolo bello che esce per la tua 
console, non credi? La versione Mega 
Drive del picchiaduro più famoso del 
mondo è, in effetti, comparabile con 
quella Super Nintendo. 

4 Riguardo al fumetto, avrai notato che 
non metteremo soltanto Shinobi, ma 


che le sorprese continueranno numero 
dopo numero; e poi non sarebbe giusto: 
a molti lettori, invece, la parte di fumet¬ 
to del giornale piace moltissimo... Per¬ 
ché avere una cosa quando se ne pos¬ 
sono avere due? 

ANCORA STREET FIGHTER 

Mitica redazione di Sonic, 
dal primo numero ho capito subito che 
la vostra rivista è super. Ops, non ci 
siamo presentati; il mio nome è Tizio 
Caio (per gli amici Sempronio). Scrivo 
con le ultime gocce del mio sangue 
(nelle mie vene, infatti, scorre nobile 
sangue blu: sono il re dei videogiochi 
per MD, non per vantarmi), per aver 
fatto spendere a mia madre i soldi per il 
mitico Mortai Kombat. 

Vi scrivo per chiedervi alcune cose: 

1) Quanti e quali Street Fighter 2 sono 
presenti per Mega Drive? 

2) Lo spazio che è riservato ai fumetti 
sarà sempre presieduto da Sonic e Shi¬ 
nobi (per favore, mostrateci avventure 
di videogame nuovi). 

3) Collegando un MD a un Mega CD si 
hanno32 bit? 

4 * 

4) Su MD consigliereste di comprare 
Mortai Kombat o una qualsiasi versio¬ 
ne di Street Fighter 2? 

Con questo ho finito, Tizio Caio vi salu¬ 
ta. 

David Tozzo. Sannazzaro (Roma) 

1) Caro David, (o forse dovremo dire 
Tizio Caio Sempronio?) ci dispiace 
deluderti, ma per Mega Drive esiste sol¬ 
tanto una versione di Street Fighter 2: la 
Special Champion Edition. 

2) Vedi lettera precedente. 


3) No. 

4) Sono due picchiaduro bellissimi e i 
nostri gusti personali sarebbero del 
tutto soggettivi, per cui ti consigliamo di 
scegliere attentamente secondo le tue 
preferenze. Comunque, sia con l'uno 
che con l'altro, vai sul sicuro. 

AMORE AL PRIMO JOYPAD 2: 

LA VENDETTA! 

Sono sempre più innamorata; vorrei 
che rispondessi a queste domande: 

1) Quanto sei alto? 

2) Qual è il tuo colore preferito? 

3) Dove abiti? 

4) Quando sei nato? Di che segno sei? 

5) Qual è la vostra firma? 

Laura Lucarelli, Alessandria 

Passiamo la parola, come per la prima 
lettera di Laura, direttamente a Sonic: 

1) Come un porcospino, no!? 

2) 11 blu, naturalmente! 

3) In una zona segreta (non posso dirti 
quale, le ammiratrici mi assedierebbe¬ 
ro l). 

4) Sono nato l'anno del Riccio, nel 
segno dell'Aculeo. 

Per quanto riguarda la domanda n° 5... 
Aspetta e abbi pazienza! 

UN VERO VETERANO! 

Spettabile redazione di Sonic, 
ho scovato il primo numero della vostra 
mitica rivista nella mia edicola di fidu¬ 
cia. Era ora che in Italia ci fosse un 
mensile di videogame che trattasse 
solo giochi della Sega, e che presentas¬ 
se i fumetti ufficiali basati sui più famosi 
personaggi creati in quel fantastico 
universo videoludico che solo i veri 


Sonic 






appassionati di videogiochi possono 
apprezzare completamente. La prima 
puntata del fumetto di Sonic non mi ha 
impressionato granché, mentre ho tro¬ 
vato stupendo Shinobi, sia per i disegni 
che per la sceneggiatura, che riescono 
a creare un'atmosfera tutta particolare. 
Se gli altri episodi saranno di questo 
livello, spero che il fumetto duri molto a 
lungo!!! A proposito, ho letto ultimamen¬ 
te che in America stanno pubblicando il 
fumetto di "Mortai Kombat". Lo potremo 
mai vedere in Italia, magari sulla vostra 
rivista? Spero proprio di sì! 

Per il resto, il primo numero di Sonic non 
mi è sembrato niente male, anche se 
gradirei qualche notizia in più (quando 
possibile) sulle anteprime che realizza¬ 
te. Inoltre vi consiglio di sopprimere la 
"Zona Relax" (o per lo meno metterci 
giochi un po' più furbi, che tutti possono 
risolvere) e di aggiungere nelle recen¬ 
sioni dei vari videogiochi i Megabit 
occupati dalla cartuccia recensita, tanto 
per avere un'idea di quanto il gioco è 
"massiccio". Spero inoltre che nei pros¬ 
simi numeri la zona dei trucchi non sia 
dedicata interamente al Mega Drive!!! 
Ho trovato invece molto ben fatte le 
recensioni: sui videogiochi che posse¬ 
devo o che conoscevo avete dato dei 
giudizi più che competenti, e questo ve 
lo dice uno che è nel mondo dei video¬ 
game dai tempi del mitico Pac-Man! 
Vabbé, adesso basta con i complimenti, 
o vi montate troppo la testa... 

Vi saluto, augurandovi di avere il suc¬ 
cesso che meritate e di continuare 
così... Anzi, meglio di così! 

P.S. Ho apprezzato il fatto che nella rivi- 



IomLettori 



sta non ci fosse pubblicità di alcun tipo, 
tranne che in seconda e in terza di 
copertina. Spero che sia così anche in 
futuro. 

Andrea Rattin. Pino Torinesese (TO) 

Innanzitutto grazie. Andrea, per i tanti 
complimenti... Naturalmente ci fanno 
sempre piacere! Ecco un esempio, cari 
lettori, di una persona che ha apprezzato 
moltissimo il fumetto di Shinobi del 
primo numero... Anche i tuoi suggeri¬ 
menti sono molto costruttivi, ma la Zona 
Relax apre un discorso simile a quello 
dei fumetti: c'è a chi piace e a chi non 
piace affatto, ma come vedi, in questo 
numero abbiamo cercato di realizzare 
qualcosa di più simpatico e divertente. 
Speriamo che vi piaccia! Sei davvero 
un appassionato di videogame dai 
tempi del mitico Pac-Man? Allora sei un 
Vero Veterano, di quelli con i calli da 
joystickl 

V1DEOGIOCHI ED EPILESSIA. 

Carissimi redattori di Sonic, 
mi chiamo Luigi de Stefano, ho 11 anni e 
trovo la vostra rivista fantastica, non sol¬ 
tanto per i fumetti (veramente belli) ma 
anche per le anteprime molto dettaglia¬ 
te. Ma ora veniamo al motivo principale 
per cui vi scrivo: un paio di giorni fa sono 
andato a casa di un mio amico che mi 
ha fatto vedere la raccolta di un'altra 
rivista che tratta videogame: aperto un 
numero a caso, mi è capitata sotto gli 
occhi la lettera di un medico di cui non 
cito il nome. Nella sua lettera asseriva 
che i videogame non solo causano l'epi¬ 
lessia ma portano alla solitudine e, in 
alcuni casi, alla droga. Io leggendo la 
lettera non mi sono trovato d'accordo 
con lui perché, secondo me, i videogame 
sono solo un hobby e niente più. Forse 
scrivo così solo perché sono un ragazzo 
che si diverte con il suo Mega Drive, ma 
voi che cosa ne pensate? 

Vi saluto. 

Luigi di Stefano. Roma 

Caro Luigi, stai pure tranquillo: né io, né 
fu, né nessun altro prenderà mai l'epiles¬ 
sia giocando a videogiochi. Si tratta di 
un equivoco abbastanza diffuso tra la 
stampa (soprattutto non specializzata e 
superficiale): devi sapere che la "scan¬ 
sione" del video (cioè i raggi luminosi 
lanciati dal tubo catodico in rapida suc¬ 
cessione che "aggiornano" lo schermo e 


Alex Longhi 

permettono i movimenti e le animazioni) 
possono, in un soggetto GIÀ' malato, 
causare delle crisi. Si tratta di un tipo 
particolare di malattia chiamato "epiles 
sia fotosensibile". Queste persone devo¬ 
no giocare a una certa distanza dal 
video e non oltre un certo periodo di 
tempo, in modo da minimizzare i rischi. 
Le stesse persone possono avere una 
crisi guardando luci intermittenti (come 
quelle di una discoteca o di un neon) o 
altri fenomeni simili... Quindi i video¬ 
giochi centrano veramente poco... Ma i 
giornalisti in cerca di scoop si lanciano a 
piè pari in questo genere di argomenti, 
senza (spesso) informarsi in maniera 
adeguata, prima di tirare delle conclu¬ 
sioni. 

Riguardo alla solitudine e alla droga, si 
tratta di pura fantascienza: conosco cen¬ 
tinaia di persone che giocano regolar¬ 
mente a videogame da molti anni e non 
sono né sole né tantomeno drogate. Noi 
della redazione, poi, siamo riusciti a fare 
di questo hobby un lavoro e ne siamo 
molto fieri, quindi sentire certe stupidag¬ 
gini da parte di persone "colte", che 
dovrebbero dire cose sensate invece di 
confondere le idee alla gente, ci fa 
andare su tutte le furie. Continuate pure 
a giocare a Sonic o a Mortai Kombat 
senza problemi, ma non dimenticatevi 
che una bella partita a pallone in un 
pomeriggio di sole, con gli amici, è 
un'esperienza che non può essere sosti¬ 
tuita da nessun videogioco. 
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Sonic 


S iete stanchi di giocare a Sonic sulla 
vostro console Sego preferito? (Spero 
proprio di no!)... Beh, allora potreste 
prendervi una pauso cercando di risolvere 
le avventure di Sonic nei libri-gioco della 
Fantail Books. Il formato i lo stesso dei 
classici libri-gioco in vendita anche in Ita¬ 
lia e che hanno riscosso molto successo 
già da molti anni, soprattutto fra il pubbli¬ 
co di giocatori di ruolo e amanti del gene¬ 
re fantasy. I libri permettono di agire con 
una certa interattività sia con Sonic e Tails 
sia con il malvagio Robotnik. Attualmente 
in Inghilterra sono in vendita i primi due 
volumi ("Metal City Mayhem' e 'Zone 
Rangers”): speriamo che presto vengano 
tradotti e distribuiti anche qui in Italia, o, 
quanto meno, che arrivino le versioni 
inglesi nei vari English Bookshop. Se li tro¬ 
vate do qualche parte, fatecelo sapere! 


Speciale Super Street Fighter 2: 

The New Challenger* 


Super Street 
Fifhter 2: 

I \unvi Sfidanti! 


V i presentiamo i quattro nuovi personaggi 
che potrete incontrare nel coin-op Cap- 
com con le loro mosse speciali principali. 
Occhio, ragazzi: sono veramente tosti! 

•FEI LONG (Cina) 

Un vero esperto di arti marziali. La sua velocità 
e la sua potenza nei pugni e nei calci sono tali 
da fare di lui uno sorta di nuovo Guiie. 

•REKKA KEN (montante): giù, diagonale in basso 
e avanti, avanti e pugno. 

-SHIEN-KIYAKU (calcio infuocato): indietro, giù, 
diagonale in basso e indietro, calcio. 

•T HAWK (Messico) 

Il nome completo di questo indiano d'omerica 
grande come una casa è Thunder Hawk (ovvero 
Falco del Tuono, o qualcosa di simile). Non é 
molto veloce ma è potente e forte come Zangief 
(nonché ancora più grosso)! 

•TUFFO CONDO: tutti i pulsanti di pugno e salto, 
-TOMAHAWK: avanti, giù, diagonale in bosso e 
avanti, pugno. 

-TIFONE MESSICANO: giro completo con la croce 
direzionale e pugno. 

•CAMMY (Gran Bretagna) 

Una rogazzo che sembra la figlia (o la sorella) 
di Guile. È super-veloce e ha una quantità 
incredibile di calci potenti. 

-FRECCIA ROTANTE: giù, ovanti, destra, calcio. 
•CANNONATA: avanti, giù, diagonale in basso e 
avanti, calcio. 

•DEEJAY (Giamaica) 

Un vero esperto di musica che si diletta (!?) di 
orti morzioli: ha delle mosse veramente parti¬ 
colari e devastanti! 

-COLPO ASSO: indietro, avonti, pugno. 

-DOPPIO CALCIO CIRCOLARE: indietro, avanti, 
colcio. 

-MONTANTE MITRA: giù, su, pugno. 


I Libri 
Gioco 
di Sonic 


e stanno parlando tutti: è il coin-op del momento e il sogno di tutti i videogiocatori che hanno una 
console a casa. Chiunque abbia giocato a SF2 per Mega Drive e ha letto o sentito la notizia 
dell'uscita di questa nuova versione, si starò domandando se verrò mai convertita per il 16 bit di 

casa Sega. Ebbene, la risposto è 
si! Quest'anno la Copcom svilup¬ 
però contemporaneamente le 
due versioni 'casalinghe' 
di SSF2 per Mega Drive e 
Super Nintendo, e ha 
annunciato che il gioco 
verrà distribuito, più 
avanti, anche sulle altre 
console Sega con l'unica 
eccezione del Mega CD. 

Questo per problemi tec¬ 
nici di memoria e di cari¬ 
camento. 
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Gli Orologiai drl Game Orar 

L a Sony ha annunciato il suo primo prodotto per un portatile: si tratta di Gear Works per Game Gear, un 
rompicapo molto simile a Click Clock, un vecchio titolo italiano dell'Idea. In questo gioco dovrete 
improvvisarvi orologiai e comporre complessis¬ 
simi agglomerati di meccanismi e ingranaggi. Ci 
sono moltissimi livelli di difficoltà e ogni tipo di 
ingranaggio, come potrete immaginare, ha delle 
caratteristiche assolutamente uniche che vanno 
sfruttate al fine di far funzionare i nostri cari orolo¬ 
gi. Tanto per complicare le cose, ogni tanto saltano 
fuori dei mostracci che distruggono gran parte del 
lavoro e dobbiamo ricominciare da capo, o cercare 
di eliminarli. Sembra molto divertente... Staremo a 
vedere. 


L a Sega ha annunciato l'uscita per Master 
System e Game Gear di un nuovo gioco basato 
sui famosi personaggi dei cartoni animati Wile 
E. Coyote e Beep-Beep. "Road runner", come si 
chiama in inglese, dovrà evitare tutte le troppole 
che Wile E. Coyote gli preparerà e schizzare verso 
la fine del livello. Da quello che abbiamo potuto 
vedere sembra molto veloce. 


L a Sega ha recentemente annunciato la sua 
ferma intenzione di convertire Virtua Racing, il 
mitico simulatore di corse automobilistiche che 
ha fatto impazzire migliaia di videogiocatori in 
tutto il mondo, per la sua console a 16 bit. La car¬ 
tuccia (non sappiamo ancora di quanti Megabit) 
incorporerà (sono notizie ufficiali) un chip speciale 
chiamato DSP (Digital Signal Processing) che per¬ 
mette una gestione della grafica a poligoni molto 
più veloce e fluida. Il risultato dovrebbe essere 
uguale all'originale versione del bar o della sala 
giochi, o andarci davvero molto vicino. In questo 
caso è da comprare al volo, soprattutto se sarà 
possibile giocare in due contemporaneamente (altra 
notizia che non abbiamo per certa al momento di 
andare in stampa). State sicuri che non appena 
uscirà, lo recensiremo. Quindi tenete d'occhio le 
pagine dei prossimi numeri di Sonic. 


Horror sul filerà CD 

L a Virgin ho firmato un con¬ 
tratto con il più grande auto¬ 
re di horror inglese vivente, 
Clive Barker (autore di film che 
avrete certamente visto come 
Hellraiser, Hellraiser 2 Hellbound 
e Cobai) per produrre una serie 
di giochi per la console a 16 bit 
digitale della Sega. Clive Barker, 
molto appassionato di computer, 
oltre che di horror, verrò coinvol¬ 
to nei progetti di gioco a tutti gli 
stadi, dalla progettazione alla 
realizzazione finale e, potete 
starne certi, saranno giochi per 
grandi sfide con gli amici 


anche 


A bbiamo dato un'occhiata in anteprima od olcune immagini di Fire and Ice per Master System, un 
nuovo gioco di piattaforme della Virgin che ha già riscosso un grande successo, in passato, sul com¬ 
puter Commodore Amiga. Voi impersonerete, appunto, un coyote che, con il suo cucciolino, dovrà 
superare numerosi e divertentissimi livelli di piattaforme dotati di un'atmosfera veramente profonda e ben 
realizzata. Pensate che ci sono diverse zone climatiche con grafica, musica e mostri completamente diffe¬ 
renti e che il giorno e la notte si susseguono e modificando la luminosità e gli effetti grafici, nonché il tipo 

di mostri che è possibile incontrare. Un gioco che 
non può mancare nella ludoteca di ogni appassio¬ 
nato del genere. 
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È la macchina che 
tutti abbiamo 
sognato, la console 
delle meraviglie: 
il CD-ROM per Mega 
Drive! Il 16 bit 
digitale di casa Sega 
esce oggi, con il 
Mega Drive, con una 
veste più moderna... 
Anche se la 
sostanza è 
assolutamente la 
stessa! Diamo 
un'occhiata 
all'hardvvare del 
Mega CD e al 
software disponibile 
per questa 
macchina. 


L o Sega ha battuto tutti sul tempo (tranne il PC Engine, che aveva già un'interfaccia CD-ROM, il famo¬ 
so Duo) con un lettore CD per il Mega Drive che ha riscosso, alla sua presentazione giapponese, 
grandi successi di critica e di pubblico. Seguendo la politica che tentava di impedire una massiccia 
importazione parallela di cartucce (e, in questo caso, di CD), la ROM (cioè la serie di informazioni "fisse" 
residenti in memoria che permettono ai processori la gestione dei dati e la loro elaborazione) del Mega 
CD è stata riprogrammata in maniera differente per le versioni destinate ai tre mercati principali del 
divertimento elettronico: quello giapponese, quello americano e quello europeo. Questo significa che un 
gioco per Mega CD giapponese non può funzionare sulle altre due versioni della macchina e viceversa. In 
questi ultimi tempi, però, molti rivenditori sono in grado di modificare la vostra macchina in modo da 
farle utilizzare differenti versio¬ 


ni di ROM, permettendo quindi 
di vedere più di uno standard 
CD (questo, naturalmente invali¬ 
da la garanzia ufficiale...). La 
macchina si è diffusa veloce¬ 
mente , soprattutto in Giappone 
in cui ha riscosso un grandissi¬ 
mo successo. Tutti si aspettava¬ 
no che, presto o tardi, lo Nin¬ 
tendo facesse uscire una sua 
personale risposta alla nuova 
console digitale Sega... Ma i 
boss della caso di Super Mario 
Bros hanno deciso di non intra¬ 
prendere questa "corsa" al CD 
che moltissime altre case hanno 
lanciato con entusiasmo. Dal 
punto di vista tecnico (andatevi a leggere il box apposito per maggiori informazioni), il cuore del Mega 
CD è un processore Motorola 68000, lo stesso dell'Amiga e del Macintosh, dotato di un coprocessore che 
permette di creare zoom e rotazioni simili a quelle del "Mode 7" del Super Nintendo. 


Ecco la nuova vesto del Mega CD 2, per il resto identico al suo 
predecessore. 

Sotto: al contrano del Mega CD 2, che si aggancia lateralmente, il 
Mega CD viene posto sotto il Mega Drive. 



Scheda Tecnica 
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P 

CD 


Misure 

28X21X8 cm 


Processore 

EPR 14088 B (68000) 


Velocità 

12,5 MHz 


RAM 

6 Mbit 


ROM 

1 Mbit 


Grafica 

Come il Mega Drive 


Sonoro 

8 Canali Audio • Stereo Digitale 


Campionamento 

Fino a 32 KHz 


Tempo d’accesso 

Da 0,8 a 1,4 secondi 

8 

Compatibilità 

CD Audio • CD + G 
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Seurer Shark 

SI tratta di un gioco in cui dovrete 
lanciarvi nei tunnel delle fogne di 
una città del futuro, per uccidere dei 
terribili mostri radioattivi, la gioca- 
bilitò non è particolarmente alto e la 
grafica, talvolta, è confusa, anche se 
l'azione è frenetica e coinvolgente. 


Emi 



SUpheed 



USolfchild 

Un classico Coin-Op trasposto su CD: 
dovrete superare numerosi livelli di 
piattaforme/azione, picchiando i 
nemici a destra e a monca, e racco¬ 
gliendo delle gemme speciali che vi 
trasformeranno in un terribile uomo- 
lupo vendicatore. 



Time Gal 


Batman 

Return* 

Davvero niente male questo gioco, 
frutto di un mix tra un classico 
''plotform-game'' e un gioco di 
guido, al volante della Batmobile. Il 
livello di difficoltà è abbastanza ele¬ 
vato e il gioco rappresenta una vera 
e propria sfida anche per i più acca¬ 
niti videogiocatori. 

Ki*ht 
Striker 2 

Uno sporatutto in visuale soggettiva. 
Siete ai comandi di uno specie di 
automobile volante e dovrete sce¬ 
gliere il percorso, attraverso nume¬ 
rosi bivi, per tentare di arrivore allo 
scontro finale con il boss dei cattivi e 
groficamente e lento nei caricamenti: \ 



Final Fighi CD 


liberare lo vostra ragazza rapita. Brutto 
e lo sconsigliamo. 


final Ftòkt CD 


Un altro classico delle sale giochi: potrete scegliere il vostro personaggio pre¬ 
ferito |o giocare in due contemporaneamente) e picchiare a più non posso tutti i 
nemici che vi si parano di fronte, fino allo scontro finale con il cattivone di 
turno. Molto bello e giocobile. 


Jaguar XJ 220 

Un buon gioco di guida che presi 


gioco di guida che presenta, però, dei pesanti rallentamenti 
nell'opzione di gioco a due in ''split-screen* (cioè con lo schermo diviso in due, 
orizzontalmente, che mostra entrambi i piloti in visuale soggettiva), lo realizza¬ 
zione, a nostro parere, poteva essere curata maggiormente. 


Niéht Trap 

Un vero e proprio film interattivo in cui dovrete controllare, tramite un sistemo 
di telecamere, un'intero villa, preparando delle trappole a dei misteriosi rapito¬ 
ri che cercheranno di catturare gli inquilini. Ottima grofica, scarsa giocabilità. 


SUpkeed 

Sicuramente lo sparatutto più bello attualmente disponibile per questa console, 
la visuale è in soggettivo e la grafica a poligoni. Ci sono moltissimi bonus, 
astronavi nemiche, boss di fine livello... Il tutto commentato da una colonna 
sonora eccezionale. Bellissimo, da avere assolutamente. 

Time Gai 

Una specie di 'losergome* (come Drogon's loir, Spoce Ace o Super Don Quixo- 
te). Dovrete superare, nei panni di una simpaticissimo (e bellissima) ragazza 
disegnata nello stile dei cartoni animati giapponesi, una serie di livelli di varia 
difficoltà, trasportati nel tempo da un congegno fantascientifico: dai dinosauri 
alle astronavi. Purtroppo è fin troppo facile: lo finirete senza troppe difficoltò. 

U/onder D©$ 

Un ottimo gioco di piattaforme, convertito anche su altre macchine, con degli 
spunti interessanti, una colonna sonoro bellissima e una realizzazione grafico 
magistrale. Il cagnone protagonista del gioco è simpaticissimo e non ha nulla 

Bari fìrm 

Un altro sparatutto, stavolta in visua¬ 
le orizzontale, veramente ben riusci¬ 
to. lo grafica è molto curato e i boss 
di fine livello tengono praticamente 
tutto lo schermo. L'azione frenetica è 
particolarmente coinvolgente e il 
livello di difficoltà ben calibrato. Rac¬ 
comandato soprattutto agli amanti 
del genere. 

Sonic CD 

Poteva forse mancare proprio lui, il 
mitico Sonic, sul Mego CD? Certamen¬ 
te no, infatti il porcospino blu vive in 
questo compact disc una delle sue 
avventure più belle e divertenti, con 
sezioni di corsa in soggettiva e livelli 
amplissimi e veloci come non mai. 

Beco thè Dolphin 

Fondamentalmente lo versione per "d di Ecco thè Dolphin è esattamente identi¬ 
ca a quella su cartuccia: rimane un gioco splendido. L'aggiunto di uno colonna 
sonora che sfrutta le potenzialità digitali del supporto rende ancora più godibile 
questo insolito gioco di piattaforme. 

DraCon*$ Lair 

Ve lo ricoraate? Ma si, il famoso gioco al laser che ha fatto impazzire tutti ì 
videogiocatori in tutte le sole gioco del mondo: Dirk thè Daring doveva solvare 
lo principessa dalle spire del Drago, riconquistando la spada magica e sfuggen¬ 
do a pipistrelli giganti, mostri bubblati e il terribile Re lucertolo! Il cartone ani¬ 
mato originale viene convertito su CD e il risultato è notevole. 

Jurassic Park 

Si trotto di un gioco molto diverso rispetto alle versioni per Mega Drive o per 
Game Gear: una vera e propria avventura interattiva con tanto di Full Motion 
Video e enciclopedia dei dinosauri. Tutti gli ambienti sono stati presi a prestito 
direttamente dalle splendide scenografie e dagli effetti speciali del film. 


da invidiare ai personaggi di Sonic. 



Ecco thè Dolphin 
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/ ANCHE SU QUESTO NUMERO \ 

/ LEGGERETE TANTISSIME RECENSIONI \ 
i/ SUI GIOCHI SEGA! COMINCIAMO ALLA GRANDE \ 

V CON SENSIBLE SOCCER, LA MIGLIORE SIMULAZIONE \ 
f VI CALCIO PER MASTER SYSTEM E MEGA DRIVE! 

CONTINUIAMO CON TITOLI COME COSMIC SPACEHEAD 
(GAME GEAR E MEGA DRIVE), FANTASTIC DIZZY E 
ROBOCOP 3 (MASTER SYSTEM) FINO A DUE GIOCHI 
MITICI PER MEGA CD: CHUCK ROCK (PIATTAFORME NELLA 
PREISTORIA) E THUNDER HAWK (SPARATUTTO). INFINE, 
L DUE GIOCHI PER MEGA DRIVE CHE VI PIACERANNO / 

V SICURAMENTE: HOOK (OVVERO IL GIOCO / 

V DI CAPITAN UNCINO) E THE LOST VIRINGS / 

/ \ AL MESE PROSSIMO! / 


GRAFICA 


SONO 


GIOC 


1/lGGUOGlfì 




Questo mese, date le numerose lettere sull'argomento 
giunte in redazione, parleremo un po' del Game Genie 
e dei codici che si possono usare con questo utile 
occessono per lo vostra console preferito 
Come ol solito vi raccomando di studiare 
bene, perché gli esami sono vicini (ok, ok, sto 
scherzando .). Buona lettura e buon 
divertimento! 

Game Genie 

Questo accessorio si inserisce nel 
normale alloggiamento per la cartuccia e 
permette, una volta accesa la console, di 
msenre, tramite un'apposita schermata, 
una serie di codici che influenzano 
direttamente il gioco scelto. La 
cartuccia del gioco va, naturalmente, 
inserito sopra il Game Genie È cosi 
possibile avere più vite, più ormi, 
più tempo, essere invulnerabili, 
cominciare do livelli più 
avanzati. 

Codici 

Sono tutte le serie di corotten 
alto-numerici che è possibile inserire nel Game Genie in 
modo da modificare i van giochi. Su ogni numero di 
Sonic, nella Zona Trucchi, troverete dei codici Game 
Genie nella colonna laterale destra Potrete digitarli 
direttomente e godervi gli effetti speciali che abbiomo 
scoperto per voi. Ma fate attenzione a non usarli 
troppo, o vi rovinerete il gusto del gioco! 

Gabole 

le "gabole" lo trucchi o, in inglese, "cheot mode") si 
differenziano dai "codici" perché non é necessario il 
Game Genie per sfruttarli (tutta la Zona Trucchi tranne 
la colonno laterale dei codici, tratto proprio di 
"gabole") Infatti, si tratta di opzioni lasciate dai 
programmatori che permettono di avere vite infinite, di 
cominciare do livelli avanzati, di avere energia infinito, 
ecc. in modo da permettere loro di provare il gioco in 
tutte le sue parti senza dover impazzire ogni volta. 
Quando nusciamo a scoprire qualcuna di queste 
"opzioni" speciali, le pubblichiamo in modo che tutti 
possano, se vogliono, usufruirne. 

Bonus 

Sono tutti gli "oggetti" presenti sullo schermo che, in 
qualche modo, potenziano il giocatore o lo 
avvantaggiano. Ci sono molti tipi di bonus, ognuno dei 
quali ha dei nomi in inglese: gli "one-up" sono le vite- 
extra, i "power-up" sono generalmente dei 
potenziamenti per le armi o per i personaggi, i "coin" 
sono monetine, quindi punti, e le 'smort-bomb' sono 
delle armi terribili che distruggono tutto quello che c'è 
sullo schermo 
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CONSOLE 

IDENTIFICA IL SISTEMA TESTATO: MS 
STA PER MASTER SYSTEM, MD PER 
MEGA DRIVE, GG PER GAME GEAR E MCD 
PER MEGA CD. 

SCHEDA TECNICA 

LA CARTA D'IDENTITÀ DEL GIOCO. 


VOTO PARZIALE 

GRAFICA, SONORO E GIOCABILITÀ 
IN UN GIOCO SONO MOLTO 
IMPORTANTI, PERCIÒ VENGONO 
VALUTATI UNO PER UNO. 


VOTO 

IL GIUDIZIO COMPLESSIVO SUL GIOCO. 


I COMANDI 

PER SAPERE GIÀ DOVE METTERE LE MANI. 

BONUS MALUS 

/ PREGI EI DIFETTI DEL GIOCO 



























































P er tutti coloro che erano rimasti delusi d 
Kick Off e dalla sua eccessiva difficoltà i 
per chiunque altro sia appassionato dell 
sport più bello del mondo, ecco la versione pi 
console del gioco del calcio più immediato e 
realistico della storia. La definizione non è p< 
niente esagerata, perché il gioco presenta tu' 
gli elementi essenziali in grado di ricreare lo 
spirito e la bellezza di questo sport, fuori e 
dentro al campo. Fuori, c'è tutto quello che 
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Qui sopra potete vedere alcune delle opzioni 
riguardanti i vari tornei: i nomi sono piuttosto fan¬ 
tasiosi , come si può notare. 
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Le due immagini in alto mostrano le varie competi¬ 
zioni alle quali si può partecipare con squadre di 
club e con le nazionali. 


serve per organizzare un vero incontro sporti¬ 
vo, potendo scegliere per prima cosa il tipo di 
squadre (nazionali, di club o fantastiche) e il 
tipo di competizione (amichevole, Lega o 
Coppa). Tuttavia, se le possibilità non dovesse¬ 
ro essere soddisfacenti, si potranno sempre 
costruire tornei a proprio piacimento. Prima di 
scendere in campo è inoltre possibile scegliere 
la formazione dei titolari e le cinque riserve da 
far accomodare in panchina, tenendo anche 
conto della presenza dei tre fuori classe (evi¬ 
denziati da una stellina) e delle eventuali squa¬ 
lifiche che gravano sulla squadra. Altra scelta 
abbastanza rilevante, da prendere prima del 
match, è quella che riguarda il modulo di gioco 
con cui schierarsi in campo, con il quale si 
decide l'atteggiamento tattico della squadra 
(difensivo, d'attacco, ecc.). La partita vera e 
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propria è rappresentata sullo schermo da 
un'inquadratura che mostra il campo vertical¬ 
mente, (abbastanza ridotto nelle dimensioni), 
cosi come gli omini che vi si muovono sopra. Il 
motivo di questa scelta è l'intento dei pro¬ 
grammatori di sopprimere l'utilizzo del tanto 
odiato radar, che rende i giochi poco immedia¬ 
ti e troppo complicati. In questo modo è anche 
più facile riuscire a impostare l'azione di gioco 
in maniera efficace, perché è sempre possibile 
tenere sotto controllo le posizioni e gli sposta¬ 
menti degli altri giocatori, per servirli 
all'occorrenza con uno dei numerosi colpi a 
disposizione (che sottolineano l'alta percentua¬ 
le di realismo, ma anche l'immediatezza del 
programma, data la facilità con la quale si 
possono effettuare); tra questi troviamo i pre- 





Sopra, tre schermate di azioni di gioco. A destra 
in questa sezione è possibile modificare tutte le 
caratteristiche dei giocatori e della squadra 
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cisi e rapidi passaggi, gli immancabili lanci 
lunghi, i vorticosi cross in area, le travolgenti 
scivolate, gli spettacolari colpi di testa in tuffo 
e gli esagerati tiri a effetto. Inoltre i lanci, 
come le scivolate e i colpi di testa, mettono a 
disposizione del giocatore un importante ele¬ 
mento, ovvero la possibilità di cambiare 
l'angolazione della traiettoria della palla, in 
modo da rimediare e correggere eventuali e 
involontarie direzioni di tiro errate. Altri ele¬ 
menti che possono stuzzicare il giocatore ed 
entusiasmare il fanatico, sono: i diversi campi 
di gioco, che cambiano secondo la stagione, i 
colorati cartellini degli arbitri, e la possibilità 
di rivedere il gol appena realizzato. Inoltre, è 
degna di nota la differenziazione estetica dei 
giocatori, sia nel colore della pelle che in quel 
lo dei capelli, che permette di riconoscere a 
colpo d'occhio un determinato elemento della 
squadra. Infine elogiare l'incredibile possibi¬ 
lità, nella versione Mega Orive, di rivoluziona¬ 
re il gioco. Il giocatore, infatti, può cambiare i 
nomi delle squadre e dei calciatori, il colore 
delle divise, la pelle e i capelli dei calciatori; 
un gol sicuro a favore della lunga longevità. 
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I n questo titolo, a metà 
tra l'avventura e il gioco 
di piattaforme, imperso¬ 
nerete un bambino venuto 
dallo spazio giusto in tempo 
per salvare la Terra dalla 
minaccia di un malvagio 
scienziato, totalmente 
pazzo che ha deciso di diventare il padrone 
assoluto del pianeta. Purtroppo per voi, avete 
soltanto ventiquattr'ore per sconfiggere il cat- 
tivone di turno e riportare la tranquillità e la 
pace sulla Terra! 

Guardando la mappa delle varie zone che 
dovrete superare prima di arrivare a faccia a 
faccia con il malvagio scienziato, possiamo 
vedere la base spaziale di Cape Carnivai, il 
centro di controllo dei passaporti, la vecchia 


Ecco, qui sopra, un'altra immagine dell'introduzio¬ 
ne mentre, più a destra, una scena tratta dalla 
sezione di "avventura Come potete vedere tutte 
le opzioni sono presenti nella finestra in basso, 
mentre il personaggio si muove nello scenario. 


In questa pagina potete vedere alcune scene 
della bellissima introduzione di Cosmic Spa- 
cehead. Il personaggio principale è molto simpa¬ 
tico e graficamente ben realizzato. 
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città fantasma e i vari paesi dell'isola del cat¬ 
tivo. La sezione di avventura prende in esame 
una sola locazione per volta, in cui potrete 
compiere molte operazioni grazie all'interfac- 
eia dei comandi, semplice, completo e imme¬ 
diata: potrete raccogliere oggetti e interagire 
con elementi dello sfondo, spostarvi, parlare 
con i vari personaggi presenti sullo schermo, 
usare o dare cose e oggetti, e guardare i sin¬ 
goli elementi di una zona, in modo da ricevere 
ulteriori indizi e informazioni. Per andare da 
una zona della mappa all'altra, però, dovrete 
forzatamente superare dei piccoli livelli di 
piattaforme infestati dagli scagnozzi del mal¬ 
vagio scienziato pazzo, che tenteranno in tutti 
i modi di farvi la pelle. Potrete, come in ogni 
buon gioco di piattaforme, saltare per evitare 
gli attacchi, raccogliere bonus e proseguire 
fino all'uscita del livello. Questi "intermezzi" 
arcade si faranno, naturalmente, via via sem¬ 
pre più difficili e pieni di bestioni incattiviti, 
ma con un po' di esperienza non dovreste 
avere troppe difficoltà a superarli. L'avventura 




In alto a sinistra vediamo un'immagine del pianeta 
in pencolo Qui sopra e a lato a sinistra, invece, 
potete vedere alcune immagini della versione 
Game Gear. 
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Qui sopra vi mostriamo un immagine tratta dalla sezione a piattaforme tra una locazione e un'altra 




In alto un altra immagine della sezione a piattafor¬ 
me: qui sopra una scena tratta dalla versione per 
Game Gear 



ha una bella trama ed è ben costruita, piena 
di elementi ironici e rompicapo divertenti, ma 
non troppo difficili, in modo da non far bloc¬ 
care il giocatore per troppo tempo e rischiare 
la noia al posto del divertimento. Inoltre, la 
presentazione grafica è molto buona, mentre 
il sonoro lascia un po' a desiderare, soprattut¬ 
to nella versione Game Gear (inevitabilmente). 
L'interfaccia della sezione "avventurosa'’ pre¬ 
vede soltanto cinque comandi generali, con i 
quali, però, riuscirete ugualmente a superare 
(se verranno usati in modo intelligente) qual¬ 
siasi tipo di situazione o di enigma, la scelta 
di semplificare questo aspetto, pur mantenen¬ 
do un alto grado di interattività, è particolar¬ 
mente felice. I comandi in questione sono 
'Look' (cioè 'guarda' un oggetto, un perso¬ 
naggio, un luogo), Pick Up (cioè 'prendi' 
oggetti e altre cose utili), Talk (cioè 'parla' 
con i personaggi presenti nelle varie locazio¬ 
ni), Give (cioè 'dai' un oggetto a qualcuno, 
per esempio) e infine 'Use' (cioè 'usa' un 
oggetto con un altro oggetto, con un perso¬ 
naggio, con un luogo). 

In definitiva, Cosmic Spacehead è una buona 
avventura con una semplice interfaccia, una 
buona grafica in stile "fumetto”, con enigmi 
demenziali e divertentissimi che non vi faran¬ 
no più staccare dal video. Non resta che pro¬ 
vare per credere! 









































L a vita scorreva tranquilla nel paese dei Tuorli, 
fino a quando il perfido mago Zacks non decise 
di impadronirsi del castello dei Keldor, uno dei 
popoli vicini, e dichiarare guerra aperta ai Tuorli. 
L'ultima malefatta di Zacks e i suoi scagnozzi risale 
al recente rapimento di Daisy, la fidanzata di 
Dizzy. Sarete voi a dover guidare il prode "ovino* 
alla ricerca della sua amata, attraverso una serie di 
avvincenti livelli, esplorando luoghi impervi e peri¬ 
colosi che vi faranno tremare fino al tuorlo! 

Il vostro compito sarà quello di raccogliere tutte le 
250 stelle magiche disseminate per i vari livelli 
(ogni volta che ne raccoglierete una, apparirà il 
numero di stelle che ancora vi mancano) di racco¬ 
gliere e usare i vari oggetti che recupererete 
durante il viaggio nella maniera più appropriata 
(ricordate che potrete tenere in tasca solo tre 
oggetti per volta). 

Ogni tonto, vi capiterà di risolvere qualche rompi¬ 
capo ingegnato dal vostro amico mago Theodore. 

Se riuscirete a risolverlo avrete uno vita-extra! 




Queste duo immagini sopra mostrano alcune scene di gioco. Sotto potute vedere l'inventario di Dizzy 
con gii oggetti che avete raccolto 
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Chi sarà mai questo omino, qui sopra, che porta 
sul capo una corona ? W ritroverete a dover 
risolvere molti enigmi divertenti e intelligenti. 
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T orna anche su MS il sergente Murphy 
"super-corazzato", ovvero il poliziotto più 
intransigente d'America, che anche questa 
volta è stato chiomato per risolvere i pressanti 
problemi cittadini di criminalità. 

Il nostro eroe dovrà nuovamente vedersela con 
farabutti di ogni genere che attualmente (pur¬ 
troppo) infestano le strade, terrorizzando la 
maggior parte della popolazione. Per cercare 
di farli fuori, Robocop avrà a sua disposizione 
una discreta quantità di armi che troverà lungo 
il suo cammino e che starà a voi cambiare 
velocemente nella maniera giusta, quando vi 
troverete, faccia a faccia con i peggiori ceffi 
che avreste mai potuto immaginare! 

Attenzione, però, perché il vostro beniamino 
non è invulnerabile! Certamente immaginerete 
che in una città ormai caduta nella più nera 
disperazione, come quella in cui vive e lavora 
il nostro eroe, le armi, anche le più potenti, 
possano essere in mano a delinquenti e assas¬ 
sini. E infatti è proprio cosi: durante il gioco 
sarete bersagliati da ogni angolo con una 
velocità tate che dovrete tenere i nervi davvero 
saldi per proseguire nella missione. Inoltre la 
quantità a dir poco strabiliante di avversari vi 
creerà non pochi problemi durante il viaggio. 
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Il nostro amico Robocop si troverà a dover affrontare banditi e criminali di ogni tipo, tutti armati fino ai 
denti. Una buona pistola sarà di grande aiuto. 


'CSI 


































Ecco altre immagini di 
gioco. Come potete 
vedere, la grafica è 
abbastanza buona. è 
un vero peccato, dun¬ 
que. che la giocabilità 
e la velocità del gioco 
siano scarse e rovinino 
il divertimento! In 
basso: Robocop in un 
momento di riposo 
(eterno) 
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Che vorranno da noi quelle palle e quelle catene? 


A volte Robocop si troverà davanti pericoli non 
soltanto umani e la mano esperta del vero gioca 
toro di "platìorm" dovrà guidarlo con precisione 
alla salvezza. 


Peccato che Robocop abbia ben poche chance 
in questa occasione, dato che sia la manovra¬ 
bilità dello sprite, sia lo sua velocità sono dav¬ 
vero scarse. Tanto per cominciare, sembra uno 
dei primi prototipi di robot (altro che macchina 
altamente sofisticata!), i suoi movimenti sono 
poco fluidi e la mobilità sembra prerogativa 
quasi esclusiva delia parte superiore del corpo; 
non parliamo poi della velocità di avanzamen¬ 
to che non invidierebbe nemmeno una lumaca. 
Un vero peccato, perchè la grafica non è dav¬ 
vero male: tutti gli sprite e i fondali infatti 
sono colorati e ben realizzati. Ma la cosa fini¬ 
sce qui. Per il resto non si può proprio dire che 
questo sia una cartuccia di alta qualità per MS 
esiste sicuramente di meglio!!! 
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Queste immagini sono state tratte dall'introduzio¬ 
ne di questa coloratissima versione digitale di 
Chuck Rock. 


Ecco Chuck, con tutto il suo gruppo al completo, 
mentre esegue dal vivo per voi la colonna sonora 
del gioco: è una vera (Chuck) Rock Star! 


CHUCK DOCK 



Qui sopra vediamo 
la moglie di Chuck 
che viene brutalmen¬ 
te colpita in piena 
testa da un enorme 
masso: non sarà 
affatto facile recupe¬ 
rarla. Qui sotto: due 
immagini dei livelli di 
gioco. 


S e sui banchi di scuola siete rimasti affa¬ 
scinati dalla preistoria e in particolare 
dall'epoca paleolitica, sappiate che la 
SEGA ha preparato per voi una gradita sorpre¬ 
sa! È arrivato Chuck Rock, direttamente sullo 
schermo del vostro Mega CD. Al povero Uomo 
di Neanderthal è accaduta una disgrazia; men¬ 
tre stava comodamente seduto su una poltrona 
'rocciosa* a guardare la televisione (la televi¬ 
sione?), qualcuno gli ha rapito la consorte! E 
quale disgrazia peggiore poteva capitargli? Chi 
gli avrebbe preparato la colazione, il pranzo, 
la cena? Chi sarebbe andato al fiume a racco¬ 
gliere l'acqua? Eh, no! Questo non glielo dove¬ 
vano proprio fare. Così, su due piedi, vestito 
come quando mamma l'aveva dato alla luce, il 
nostro amico 'lancia rocce' si tuffa in una 
pazza, quanto mai inverosimile, caccia al 
sequestratore. Affronterete ogni sorta di ani¬ 
male, piccoli e grandi brontosauri, pterodattili, 
tirannosauri... Non sempre, però, saranno ostili 
nei vostri confronti; in alcuni casi vi potranno 
addirittura essere d'aiuto. Quando dovrete sal¬ 
tare molto in alto, ad esempio, potrete servirvi 
di un simpatico coccodrillo che vi scaraventerà 
con la potente coda. Oppure, quando dovrete 
attraversare un fiume, un mansueto brachio- 
sauro vi scorterà fino all'altra sponda. La cosa 
più buffa è l'arma di Chuck Rock; per abbatte¬ 
re i nemici, infatti, si avvale del suo enorme 
panzone a destra e a manca. Lungo il percor- 
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Questo simpaticissimo brontosauro non è affatto ostile né pericoloso, anzi: senza di lui non riuscireste 
mai a superare i laghi che troverete nei vari livelli 


Un altro animale preistorico che vi potrà aiutare: 
trasportandovi da un punto all'altro del livello. 
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so, troverete anche delle rocce, che Chuck 
potrà raccogliere e usare per saltare, o per 
colpire i nemici. Infine, se gli avversari sono 
dei volatili, farà uso di un potente calcio 
volante. 

La colonna sonora, gli effetti speciali e la gra¬ 
fica, sono veramente belli e si adattano per¬ 
fettamente all'atmosfera paleolitica del gioco. 
Soprattutto il sonoro, che, grazie al supporto 
digitale del CO, è stato migliorato notevolmen¬ 
te rispetto a tutte le altre versioni, mentre tutti 
gli altri aspetti sono del tutto simili alla versio¬ 
ne per Mega Drive su cartuccia (che a sua 
volta era fedelissima aH'originale Amiga). Se 
dovete prendere una versione di questo gioco 
e possedete un Mega CO, dunque, comprate 
sicuramente questa! 



Qui possiamo vedere un simpatico modo di utiliz¬ 
zare i massi che troverete sparsi per i livelli: oltre 
che come arma potrete usarli per raggiungere 
piattaforme troppo alte o lontane 


Attenzione a questo super diplodoco tra i suoi 
piedi si aggirano un sacco di nemici pericolosi. 
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A ttenzione, stote per entrare a for parte 
dell'operazione Thunder Hawk! Siete 
pronti per essere arruolati nell'esercito e 
intraprendere una pericolosa missione? Se la 
vostra risposta é positiva, non potrete fare a 
meno di provare questo gioco nella conversio¬ 
ne, possiamo dire abbastanza ben riuscita, per 
il vostro Mega CO. il gioco è composto da ben 
10 missioni riguardanti vari punti del globo, 
che affronterete a bordo del vostro elicottero e 
cercherete di portare a termine con successo. 
Volta per volta, assisterete alla proiezione di 
un filmino relativo alla missione che dovrete 
affrontare: vedrete il percorso, l'obiettivo pri¬ 
mario e i bersagli secondari, nonché tutte le 
postazioni nemiche presenti. 

Dovrete fare ben attenzione a non uscire mai 
dal perimetro che definisce l'area di combatti¬ 
mento, o il programma considererà il vostro 
combattimento come una ritirata; tuttavia, 
potrete ricorrere a questo espediente nelle 
situazioni d'emergenza e per non più di 4 
volte, altrimenti sarete ritenuti dei codardi e, 
di conseguenza, espulsi dall'esercito. Se 
durante la missione perderete la vita, potrete 
assistere al vostro funerale organizzato con 
tutti gii onori militari che vi competono (tutto 
sommato siete morti per la patria!). 

Una cosa assolutamente da non perdere in 


Qui sopra potete vedere il planisfero la mappa 
generale per tutte le operazioni del corpo militare 
speciale Thunder Hawk. Potete selezionare una 
delle tante missioni e affrontare nemici diversi in 
scenari diversi. 


Pcco alcune immagmi di gioco. Come txitete notare la visuale dal vostro mezzo è in soggettiva e la gra¬ 
fica è abbastanza accurata da rendere i combattimenti con un cedo grado di realismo. 
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A sinistra: una schermata di de-bnefmg. cioè i 
risultati della missione una volta tornati alla base 
Vengono sottolineati i nemici uccisi, gli obiettivi 
della missione raggiunti, nonché i danni subiti In 
alto e sotto alcuni mezzi che potrete affrontare 
durante il gioco. 



Thunder Hawk, è la presentazione davvero 
coinvolgente, cosi come sono coinvolgenti le 
varie fasi che precedono le missioni. 

Nella schermata principale potrete scegliere se 
continuare o iniziare un nuovo gioco (di conse¬ 
guenza avrete la possibilità di salvare); potrete 
avere tutte le informazioni relative ai vari ber¬ 
sagli che dovrete abbattere - elicotteri, navi, 
cannoni, radar, carri armati - e, infine, lo soli¬ 
ta schermata di opzioni dove, tra le altre cose, 
potrete cambiare a vostro piacimento le fun¬ 
zioni dei tasti del joypad. 

Non ci resta altro che consigliarvi di provarlo: 
si tratta di uno sparatutto davvero bellissimo 
sotto tutti gli aspetti. 




Altre due immagini dì gioco. Dovrete seguire alta 
lettera le istruzioni che vi verranno date nella ses¬ 
sione di briefing iniziate, prima della missione 


vera e propria, se volete trovare gli obiettivi e. 


soprattutto, distruggerli senza subire danni e tor¬ 
nare a casa sani. 



Le musiche commentano in modo perfetto le vane 
azioni di guerra , anche se. purtroppo, la giocabi- 
lità viene minata, alla lunga, da una certa ripetiti¬ 
vità e dalla mancanza di originalità del titolo. 



mutiche stupende 
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I l film di Capitan Uncino, con i mitici Dustin Hoffmon e Robin Williams ho avuto un gronde 
successo, sia per l'originalità dell'idea (un Peter Pan adulto che si è dimenticato dell'Isola- 
chenonc'è e dei Bambini Perduti) sia per la bellezza degli effetti speciali e delle ambienta¬ 
zioni fantastiche in cui agiscono i personaggi. 

Quest'opera cinematografica ha fatto ritornare di moda il personaggio, tanto che sono stati 
lanciati immediatamente anche disegni animati (rigorosamente giapponesi) sulle avventure del 
* mì r „3 naturalmente, anche i videogiochi. 

Peter Pan, una volto tornato sull'lsolache- 
nonc'è, dovrà superare ben dieci livelli di piat¬ 
taforme pieni zeppi di nemici agguerriti, arma¬ 
to soltanto della sua spadino (o di una spedo 
magica che potrete trovare più avanti). Natu¬ 
ralmente lo scopo è quello di uccidere i nemi¬ 
ci, raccogliere i bonus e avanzare sempre più 
nel gioco, fino ad arrivare al gran finale con il 




Ecco il nostro caro Peter Pan che volteggia tra ì 
rami degli alberi La meccanica di gioco non si 
discosta molto dal tipico gioco a piattaforme . ma 
Hook ha dalla sua uno scenario e dei personaggi 

mnltn cimnatinì 


Alcuni livelli contengono delle idee abbastanza 
originali ma, purtroppo, la presentazione grafica 
del gioco non è delle migliori e su una macchina 
come il Mega Drive si poteva certamente fare di 
meglio. 
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combattimento contro Capitan Uncino in perso¬ 
na per salvare e riportare a casa sani e salvi i 
figli rapiti. 

Anche se non è certamente uno dei giochi di 
piattaforme migliori fra quelli usciti per Mego 
Drive, bisogna riconoscere che ('ambientazione 
è accattivante e, nel complesso, che si tratta di 
un titolo abbastanza divertente. Il tipo di gioco 
ricorda molto do vicino "Strider”, anche se la 
grafica poteva sicuramente essere definita e il 
sonoro migliorato. Un aspetto positivo, come 
già detto, è dato dall'ambientazione della 
favola, immediatamente riconoscibile. Inoltre i 
livelli sono costellati di numerosi bonus, come 
le ciliegine e le mele (energia!), le foglie che 
fanno da scudo, e Campanellino, che vi per¬ 
metterà di volare, la giocabilità, infine, ò 
minata da numerosi e pesanti rallentamenti 
che spesso si presentano quando ci sono troppi 
sprite sullo schermo. Si tratta, insomma, di un 
gioco consigliato esclusivamente ai super¬ 
appassionati del genere piattaforme... Gli altri 
possono cercare un prodotto realizzato meglio. 


Se avete visto il film vi verrà la grande tentazione 
di comprare il gioco e tentare di finirlo per vedere 
se la trama viene rispettala Se. invece, avete 
comprato il gioco ma non avete ancora visto il film 
vi consiglio di farlo subito: è bellissimo. 


A lato potete vedere 
una mappa dell'lso- 
lachenonc é con 
tutte le locazioni dei 
vari livelli da supe¬ 
rare. 


Qui a lato vediamo il nostro caro Peter Pan che 
si lancia in un volo pindarico degno di Super¬ 
man, mentre sotto, dopo aver finito (evidente¬ 
mente) la polvere magica di Campanellino, 
deve scarpinare e farsi tutto il livello a piedi 
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lui sopra vediamo Olaf copeno dallo scudo c) 
erca di salire una scala per affrontare i mostri. 


THE LOST DIKIHGS 


L e avventure dinamiche sono quei giochi che rie 
scono a coinvolgere anche i genitori, in quanto al 
giocatore non sono richieste solo le doti inerenti 
ai riflessi, ma onche quelle che necessitano di una 
certa dose di ragionamento. A questo genere appar¬ 
tengono anche le avventure dei tre poveri vichinghi 
protagonisti di questo nuovo gioco. Rapiti da un alieno 
con la mania del collezionismo di forme 
viventi, i tre devono far ritorno a casa attra¬ 
versando le insidie di un incredibile numero 
di livelli densi di nemici e trabocchetti. I tre 
guerrieri posseggono doti che li rendono 
differenti tra loro, ma utili allo stesso modo 
nelle diverse situazioni. Ovvero: Erik può 
correre, saltare e abbattere pareti grazie al 
suo indistruttibile elmetto; Baleog è dotato 
di armi e spirito guerriero per affrontare i 
nemici con una spada, un arco e le frecce, 
che usa anche per azionare meccanismi con 
interruttori posti a distanza; infine Olaf è il 
forzuto del gruppo e può, grazie al suo 
scudo, sia respingere gli attacchi nemici, sia 
sostenere il peso dei suoi amici, nonché 
buttarsi da oltezze elevate, usandolo come 
paracadute. Queste capacità devono essere 
utilizzate e combinate all'interno dei diversi 
livelli di gioco, per risolvere gli enigmi e far 
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aprire la porta verso l'uscita. Naturalmente si 
guida un solo personaggio per volta. È quindi 
consigliabile lasciare gli altri due in un luogo 
tranquillo, dove nessun nemico può raggiun¬ 
gerli. Il livello di difficoltà è molto graduato, 
consentendo a qualsiasi giocatore di prendere 
confidenza con il sistema di controllo e di 
essere coinvolti dallo spirito del gioco. In 
poche parole, The Lost Vikings è un titolo adat 
to a tutti, senza nessuna distinzione. 


«•itili 


Anche gli oggetti cho troveiete nei vati livelli sono 
molto importanti potrete usarli per raggiungere 
luoghi inaccessibili o per avere aiuti di vario 
genero, come nel caso di Questo palloncino. 
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Era una mattina ouaei norma¬ 
le AVEVO STRACCIATO ROBOTNIK 
IN eONlC 2 . FATTO A POLPETTE 
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MA MI ECORPAVO PELL' UNICO av- 

vereario cne non ho 
MIAI BATTUTO! 


NON MAN&ERO' 
MAI PIU' CEREALI A 
COLAZIONE. LO 
. SI URO { 


UN AT¬ 
TIMO! 


A PROPOSITO ... 
SEMBRA PACATO 
UN SECOLO PALLA 
COLAZIONE ! 
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ALTRI PUB LIVELLI 
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ANCHE QUESTO! 


NON ...NON POE- 
SO CREPERCI...E' PAI- 
ZEECO ! QUATTRO MI 
LlONI PI PUNTI E SEI 
VITE BUTTATE ! 


x T?Ev\ 

EFORZARTI Pi 
STARE PI PIU' 
CON ELI ALTRI ! 
VEPRAI .--EUEI 


CE' QUELLA 
NUOVA RA&AZZA 
EUE! ... 


TThEREI r=0> 


E ARA IN EALA &IOCHI , PEN - 
EAI, VIETO CHE LE PIACE 
GIOCARE. POI , OSSI ERA IL 
GIORNO IN CUI INSTALLAVANO 
IL WILP ElPE ... LA 
CABINA A REALTÀ' VIRTUALE 


Beh , non peniamoci ! 
I /SPIAMO PIUTTOSTO 
OUEETA SUE i ! 


f -rr- 

=3 


L' _ TB v j -- 







V > 

V. 


— ì[gggt_i_ 






è|m 

V 1 •* 







































































































~ PIA CERE pi CONO ■ ^ 

ecerti. io bono cabev, 
pbua bcliola ..ecco...io 

ABITO VICINO A CAB A 
^ TUA,BA\...e COBI'...^^ 


EHM ... 
NO..IO 


BONO BRApl 
Tl ANPREB&E Pi 
PROVARE UJILP 
<9ipe ? 


3RAP Bl MUOVE PA FAR. 
BCOPPlARE P' INVIPIA 
TOM CRUIBE. E' THB 
0 &=>T PELLA BCUOLA 1 . 

LO OPIO i 


EHI , ri PIACE 
QUELLA U', EH 


/HA VA' ! E' CHE 
MIA MAMMA CONO 
BCE LA BUA ...BAI c 
MI'E', NO , PyLAN ... 

























































































Poi mi accorsi che la por 

TA PEL WILP SWE COMINCIAVA 
Ap APRIRAI, LENTAMENTE ! 


MI FERMO UN PO' ! VOOLIO 
PROVAR? WHO SIPE ! 


Comunque, aspettai tr e ore. inu 

TlLMENTB. NON CU? AVESSI NIENTE 
VA Vi RE A SUSl ... 


A11 ORA 

PR?PARATI A STAR 
QUI QUALCHE ORETTA 
SUSl e BRAVy STANNO 
FACSHVO UN HI&H 

w <ÓCOR€ ! ^ 


susi r 

0RAP ? ALLO ■ 
RA,COM'E'\L 
<b\OCO V y 


ECCO UN &RAN06 
AVVERSARIO ! 3ENV0NU 

TO, CHAM 6 L€ON { 


EHI ... VERA - 
mente ottimi 
questi ePFerrt 

SONORI ! 


F-INAL 

ATENte 


/Ma il StOCO STAVA INIZIAN 
VO, SVELTO E PURO l 





















































































AgR&H / 


OOVRE 08 E EEEERE 
REALTA' VIRTUALE, NO ? 

/v\a e»i 6 >upa davvero 
e ausi penti 

TATUIAMO ( 


Continuo a ripetermi 

CHE E' POLO UN' ILLUSIONE 
ELETTRONICA. PELLE IMMA¬ 
GINI INTERCAMBIABILI , CO 
/ Y\E IN UN CAIEl- 
PO 0 COPIO... 


... ILLUSIONE ... 
CALEiPOGCOPlO. 


Come i cam ■ 
&IAMENTI pi CO 
LORE Pi UN CA 

/yiALEOHTE. 


..CAMALEONTE 

CHAMELeOH 


{& E oui <b.e'E [•' ->yV. 


—? > i/i 

^ ARRIVATI VOI ‘ 


^ cJÌ 







































Voi forge non c\ creperete 

MA LA GlTUAZfONE ATTORNO 
A ME Gl GTAVA FACENPO PAV- 
VERO Pe&ANTei MOSTRI 

TERRIFICANTI cercavano PI 

PRENDERMI ...MA l O NON ERO 
\(D , ERO ...VI RICORRALE GUER 
RE STELLARI, VERO'? UN /HO- 
Nu/nento. giugto ? 
ecco, io ERO UNA 
gpecie pi guerrie¬ 
ro PI GUERRE GTEUAGì... 


!W &«il 












































Pian i o attacco mi 

&IANO NBL. CBRVeLLO l PRO - 
PfLlO COME <~>e fObB>\ UN /HAB- 
•òTfZO V\ ART I MARZIALI ( 















































Non mi gono mai f?bnt irò cogt. <o 
no piu' veuoce. sono piu' fortb. e>o- 
no aec? &reALTH, un samurai i 


IN &IGO 9 NON SONO UN OL- ' • 
PIAVO, MA eoio UN RAGAZZO 1 . 


A<OA&&!A 
I POTERI PEL 
SAMURAI ( 


La voce pi prima t e mi 

CHIAMA ANCORA CHAMBLBON 


Accetto iì guggeri 
MENTO B CI PROVO : 


NON pl/ngNTlCARe 
il tuo potare, ■ 

CHAMeueoH L 


QuEZTA voce.. COVRO’ RIN¬ 
GRAZIARLA, PRIMA o POI 


ggH -ìzJ 


■-S ' 

. JflH 

1/ 



























































































































Quella ragazza sembrava 
PROPRIO NEI GUAI l e IO ERO 
SEMPRE PIU' UN BAMURAl l/Tt - 
BATTiaiLe ! BOLO IO POTEVO 
VARE UNA MANO ALLA GRAZIO 
<ÒA BUGI / 


OEV\ 

AIUTARMI ,71 
PREGO l 


In FIN t?e\ CONTI ERA LA 
RAGAZZA £767 MIEI 6»0- 
CHE ATTUALMENTE 
RECITAVA NEL . 

MIO INCUBO { 


STRANO, PERO I L‘ ULTI¬ 
MA volta che l 1 ave¬ 
vo VIETA, et ava entran 
QO IN W\LV <òive, CON 
QUEL BULLETTO! 


£hiBBA- pove' pi 
M/TO LUI ■? 


}r BALTA ! 
r PRIMA CHE 
PIRE -&REATH 
\BI RlPREN ■ 
IS. VA ! 
































Intanto / miei colpì 

SEMBRAVANO AVERE GU 
QUELL' EGGERE UN EF - 
PETTO IMPREVISTO ... 


W ECCO, PREN- NJ 
r Vi LA /iniA kata- 
NA. GE FlREGREA 
TH Mi SCONFIGGE. 
COPPI VELOCE FI¬ 
NO AL METAL 
TPANGPORTIJ 


GIRI 

NEL TUNNEL 
VA GOLA ? 


AHìUTO' 


r ìO-EUM-^ 
NO. CERA UN ' 
AMICO CON ME, 
/YìA ‘blAMO 
ERTATI À 

SEPARATI ' A 


I GUERRIE¬ 
RI SAMURAI 
HANNO MOLTE 

R/ 60 «&e / 


C\ SONO 
MOLTI PERICOLI 
IN QUESTO MON 
CO ! LO GAI 7 


Si rimpiccioliva'■ 


NON AVER 
PAURA '. TI 
PRENVO IO ' 


rRA L'ALTRO, CO 
NOSCO TUTTE LE 
ARTI MARZIALI f 


Peccato che an 

CHE LUI LE CO 
NOGCEGGE TUTTE. 


STA' 

ATTENTO 


mAAAHl 


Stupivo ! intrappolato 

VA UN ESSERE CON IL 
CERVELLO (GRANVE COME 
UNA NOCE ! SPERO CHE 
SUGI GÈ LA GIÀ 
SQUAGLIATA l 























































AVVICINATI, 
Fide ■ &RGAT H 
£ LA TUA OfZA 




Addio, <->u<&1 1 aperto 

TU «I £<bCA A U£>CIR£ 
DA WILD £>!&€. 

Feo. Me, e finita [ 


^ EH ? FlRg 7 ^ 

&RBATH UCC\c*D 

DALLA MIA. 

^ c?PADA ( > 





























Era il mombnto pi 

PlRe A 6 ?UBI CHI BRA 
IL DUO BROB 
/nADCHeRATO ! 


tu eei ^ 

CORA&&IODO'. &RAP, 

invece db uè - FILA¬ 
TA PALLA PAURA. ^ 


NO 1 . TU HAI 
&!A' FATTO AIOL 
TO PBR Aie ! 


non porevo 

LANCIARTI / 


HO POVUTO DCAP- 
PARB PALLA PLANTATlON 
zone PA DOLA . CH\DDA 
DB 5' ANCORA iNTRAPPQ 
S. LATO NBL &OQO ? ^ 


ANCHNO ^ 
BONO BNTRATO 
IN \AJILP D\PB CO- 

/ne re, pbr oioca 

ue ... POI All BO¬ 
NO TRABfOR- 
S. A1ATO ! y, 


PAROLB PA 
DAMURAl 


3 BH...CHB Avevo 
peno ? &rav e' 

un rea ai e / 


^ NON PIU' 

Re p btbalth ! chi a 

aia aii eyeci~Of><9 ■ 
Bi&NOfSe pbllua 
Luce ( - 


‘bPB! , BTA" 
INPIBTRO! 


e UNA 

BTRANA voce All 
HA CHIAMATO. 

CMAMBLBON [ 


OOOP&! NON IN 

tbnpbvo ... 


P IMPROVVIDO ve PO 
qualcosa chB pro¬ 
prio NON MI ABPBTTAVOl 


& pAzzeeco 1 . non po- 


revo pirlb cne 

wf * 

BONO CABey 


e BADTA ? 


























































GfU INVISIBILI IN 

ARRIVO, VAL NULLA 
IN ESCLUSIVA PER 


^ che bucce - ^ 
ve? va e? ove ven 
&ONO questi 
RUMORI ? ^ 


SONO 

ebbe RI CON 
CORPI CHS NON 
RIFLETTONO LA 

Luce ! 


INVISIBILI? 


NON 
PER MB 


E/ecLOPb può' ve vere 

Vi NOTTE, al RALLENTA- 
TORE ... A&U INFRAROb - 
e>i E A&LI ULTRAVIOLETTI l 


BENE. 
QUEbTO E' 
V ULTIMO ! 



bONO INVISI¬ 
BILI , NON INVIN 
CIBILI ! 


fV\A IN WtLV b!Ve 
NON TI BASTANO 
VlECi VeClMl VI 
VISTA... Tl SERVE 

UN ALTRA 
VISTA ! 


SE N'e 
ANVATA 











































LE 3L/ONE NOHZ/E : 

ENTRATO IN W/L£? £I{7E, 60^0 
CIMENTATO MOLTO PlU'PI UN 
RADAZZINO. PIU' FORTE, PIU' VE¬ 
LOCE E CON UNA SCORTA PI 
EU PER POTERI . APEEEO 

9 ono e-iecLOpc,'. 


LE CATTI ve NOTlZie : EONO 

INTRAPPOLATO GUI E NON POSSO 
USCIRE CHE ALTRO ? HO APPENA 
PERMEERÒ A UN TIZIO INVISIBILE 
C CHE PERO' IO RIESCO A VEPPRE ) Pi 
PORTARMI VIA LA MIA AMICA SUSP 


Ma IL MIO INTENSIFICATORE pi VIETA 
HA IPENTIFICATO LE TRACCE I SONO 
QUI PIETRO, MA NON POSSO ANPA 

a come evecuopò ■■ 


fc - M 

V" '> 41 £ 

sMMfif/ /7 == ^-^ 

li r/mlffr • / a / I 

rafiaBy, M! là 

/mi'. jm j 1 

V/ HìLA : 1 

mi M i | 

\ H 

J f 

Ma posso usa¬ 
re LA VISIONE AP 
INFRAROSSI PER K> 
CALI TCARE LE IM¬ 
PRONTE lascia¬ 
te PALE INVI - 

F "'/i 

V * j 

Ì ceco ' 


HftWÌ , 

J 

ElBILE... j 

"•w , .1 f ^ , 

























t/H/W... NON <ixARO' 5CHWAG 

, ma va èeNè 
anche coei'( 


Ma in wilp ‘biae, 
EVBCLOP <£> non e'LA 
MIA UNICA 

CHANCE ... 


Mi CHIAMO MIOZOMAXlì 


•?PB(ZO CH6 tè>L ( 

INVI&I&IU NON 

ABBIANO L IN- 

&erricic?A { 


r^pin 

iMrlj ■ 


r ìy ' ; ••’ > 

Bk. ^ — A nJWfc,/)) 


r.—*1, ' U \ 

t Mi 




MK9i V V \ 










































ZZZONO 

r z zempre io, tra- ^ 

ZZZFORMATO IN All- 1 
CROMA* ! CHIAPPO QUEI 
/VlOZZZTRI TORNERAN- . 

k no, pevi , A 

PIZZZTRARLI ( JE& 


r ZZZA ZI : ‘bEN- ^ 
Z/A I POTERI PI EVE 
CLOPE> NON LI Pl- 
^ ZZZTIN&UO' 




^ non ponzo ^ 

UZZARE IL PUNGI¬ 
GLIONE ! All ZTAN - 
NO TUTTI INTORNO 





3>EnE, 

\/ / 



HAi ATTIRATO 

r .wvi.i i " s - / 



LALOROATTEN- 

; KA 



ZZZIONE ! 














































In CHE ACCIDENTI Mi TRA 
SFORMERÒ', STAVOLTA <? 


^ QUESTI MOSCE 
(ZINI CREDONO C?l 
FAR PEL MALE A 

^ s ezenKe*. L. 


VIENI 

SUS> 


[hfi i 'a v ti 


•IVA* A • 1- jgLj ftisÀ '79E 5 

9 **/S , 




. ''V<j 





fi HO ANCHE PELI' E - 
f ì NEfZ&lA IN PlU',ApES- 

■ SO, MA CONTINUO 

■ A NON VE RE RE 
é?Lt INVISIBILI ( 


Bezerker non E'CERTO un 
INTELLETTUALE, MA SA SEMPRE 
COME CAVARSELA ( 

M I 

























&UARVA IL 

reLePAO { 


L HO (AIA' UAATO NELLA 

PLANTATION Z ON 6 ! POR 

6 >e CI AIUTERÀ' ANCHE A 
USCIRE UAL &IOCO ' 


Sf OX 

/( NUOVO 

vV LA voce 


y\A NEL PROeei/MC? 
LIVELLO TI APPETTA 
LA <ÒFl&A 

PIP' PURA ' 


Ma BEZERKER. Al BENTE INVINCIBILE l 


frrggBfinffìff 






































Ok , ok , io e sugi giamo ancora in - 

TRAPPOLATI COUI , MA ALMENO L HO SALVATA 
PA&Lt INVIGILILI QUANPO /HI SONO 
TRASFORMATO IN BEZORKER 


RAGAZZA 

INDIETRO 


Ormai nulla può' par 

/VII V£l MALE ( 


BEZERKER SPACCA 
MOSTRO METALLICO', 


b a rete ... 


■ GTO PIV5NTAN- 

: oo proprio ! 

BRAVO l 

É?m!ì 






















ÌQuALUNQUe COSA SIA U/ILP 

teioe, eeR tei non e' uh sioco 


&IA', COMINCIO QUASI 
A CPIVeRTlR/HI ! 


r TU TIGNI 
puroi oove 

ANDIAMO ? 


crepo che 
non resisterò 

ANCORA PER 
MOLTO f y 


VIGNI ! QUI 
non e' sicu 
ro per re i 


SONO 
Ol STRUTTA 


FATTI 

FORZA 


UR&H 


/fiA CHE STO PlCBNPO *? SUSl 

non e' forte come eezer- 

K&R ! £' SPAVENTATA A 
__ MORTE { 


LA TORRE 
NON FORRA 
OSTACOLI A 

l«OM . 
KHI&HT { 


rv\ce exit! 

USCITA ! CE LA 
FAI A PORTARMI 
LASSÙ' ? 







ì IV , 'il 



rjrJ 




































































ChìSSA FpE L'USCITA E' UNA 
TRAPPOLA ! />1A VE30O RI - 

echiare. ve beo assoluta 
mente portare su<ò\ fuori 

VA QUESTO 
INFERNO! 


ASCFNPFREMO 

verso le nubi , e 

PCA>C\A ABBANCXDHE - 
RE/HO QUESTA ASE>UR 
VA SCIARAVA { 


5PUTAN 
FUOCO COME 
VRA&HI ( 


V\ PRESO, 
MILApy, APPRO 
PlNQUATEVl ! 
Ve PRETE , 
MECO ! A 


MA, COME I 
PRA&HI , MAL 
SOPPORTANO 
IL PURO . 

ACCIA* ! 



r/jH ok'Im 

f ' 41 fàKk 

W' ■ / Iwdr r* 

1 *'* 

1 Mn<d 





















<oìa rbf>a Love i i 

PRA&HI &ONO RESPINTI 

NEL FOCATO ! 


UH ... NO: 
&UARPA ( 


fOREE ... U USCITA l 


Niente paura ! 
<?e questo /wo - 

B>TRO 5'QUI, C’A¬ 
RA- A &>UARPIA PI 
QUALCOSA PI . 

IMPORTANTE ! 


/HILAPy! PIETRO PI VOI CE' 
UNA VIA Pi FU6A! ANDATE 


NON POEErO, 
5ENZA PI TE ( 


ANCATE l 
NON E PO¬ 
ETO PER UNA 
FANCIULLA ! , 


&EH„. 
GRAZIE, 
CHIUNQUE 
TU <?IA{ 


APPIO, 
APPIO ! 







































Lo sci/h/hionb &' porte 


r^O P\STRU& 

so e po i /hi 
metto a ceR- 

CAR6 &RAP fj 


no SOTTOVALUTATO LA SITUAZIONE ! 
vepia/ho se Riesco a diventare 

&6Z6RKER C __ _ 


Oh, NO 1 SONO TOR 
HATO CASE y ! UN 
RADAZZINO ! 


A RfZ&H ! 1 

TROPPO PRESTO] 
PARLAI ( k 


r 

Y 


✓ ■( 

k ; snzi 




w 






































CHAMELEON ! 

CHAA16LEON 


Inutile', per quanto 
ripeta la parola 

CHIAVE, NON RlEExCO 
PROPRIO A TRA- 
SFORAI AR/VV < 


r EHI , ATTENTO. ^ 

MAN&lAaANANe' 


CHAM&L&ON 


mmsmv* 

jW / * 

W/nfllv 

t il i h't 


v 4t \ « 


Wnt> ! vìì 



j ?■ 






Ho PREEtO troppi colpi l HO PER- I 





e>o il Poretie { \ 























CMB 

Furia 


e hi i /ni rovi¬ 
ni il veltro { 


*ye ferro, non eo F?e ponzo' ueci 
«e RALLA REALTA' virtuale ' 


Il /mostro /vii e appoco e io rivbn 

TO BF/yiFRB FlU' RE&OLE, B LENTO . 


| £hé? farebbe al mio 

w pof>to, neo vreAutu ? 
ev eyecLOP*? 

£ FINITA, LO ‘SENTO 1 \ 

- VI A NON MI , 

AFZfZeHL 70 ' 


f i'ÌM' \ J 

I s . ss jS* I 

! -.1 ...» ■ Ì 1 

ri A 

I w * ' v.- ‘iiiilV.jMn y ® v HI 

I y W ~ * | ^ 




Iz-ff fi 



















































Ave&i>o cMe e 

BILANCIATO l 


fie<bTA 

‘bCl/YI/VIlA 


APPIO, 
MABA Pi 
PELO ! 


UAU ! 

PER UN 

DOPPIO 


CONGRATULAZIONI, CHAMELBON 
TU e IA RAGAZZA GlETE <E jTATl 
&Lt UNICI A ... 


pov e' <bubi 
COGB' guc 
cebo a 

BfZAP <? 


A USCIRE ? 

G>U _ 
unici y . 


Ce U HO PATTA t APBE 

e>0 POTRO' UGGIRE ? 


















































U/lLC? GiPE NON GEAI&RA PIU'CO&T REALE. I /HO&TRl BRA-\ 
NO GOUD GENERATI PA UN COAIPUTER LA VOCE VENIVA PA\ 

un gintetizzatore e gugi era golo un ologramma l \ 


F TARPI, LA GALA GIOCHI B' 
CHIUDA, OBVO UGCIRE PA UNA 
FINEGTRA GUL RETRO ! 


Finalmente il vbnto b la 

PIOGGIA QUELLI VERI,NON GOC¬ 
CE VIRTUALI O BREZZE PlGITALI ! 


CfRANPB TBCNOLO 
GIÀ /AA *?OLO 
UN GIOCO ! 


r emuw - 


oh , cage y ! ai a lo gai al 

/VIGNO CHE ORA E' ? _ 


C I PA' UNA 
PBBCRIZIONE 
PEL RA ¬ 
GAZZO ? 


e>BH, ALTO PIU' O AlB 
NO COGT- PORTA GEA 
PRB GLI OCCHIALI 

GCURl > 


GCUGA, 
MAAIAIA ! AIA 
C ERA UN ViPEO- 
GAME PAZZEGCO 


MAMMA ? CHE 
GUCCEPE ? . 


TUTTA LA 


f Eh! PUÒ' GAPERE 
PERCHE' HAI COINVOLTO AN 
CHE GUGl ? LEI P!CB Pl NO, 
AIA ... POVE GISTE GTAU, 
TUTTA LA NOTTE ? 





n Bf ero anpa’a a giocare a wlp i 

H n GPE MA NON GO Ah GE N T l VO } ' « 
% ’RAPPOl A | 

liti 

ri Wk 1 'M»! 

Jjr 


- «i • - /'MfeiH 1 

MLr *'• • . aj ! 






■fin ||F~r N ° : ' e «’AB 



1 \ ■ 


























































" Tl RENPl CONTO 
OSILA PAURA CHS 
a AVSTS MESSO ? 
e ‘SONO SICURA 
CHS LA MAMMA p( 
&RAP S ' ANCORA A 
SPAVENTATA { 


ASCOLTA , CASSy i 
COME POTRAI PI VEN¬ 
TARE QUALCUNO, SS 
PASSI TUTTO IL TEMPO 
A &IOCARS CON 

ausi vipeo&ame 


OH, 

NON FA 


H 'NO - 
PROPRIO 
NIENTE ( 


NON S 


C 7 evo TORNARE 
IN WIU7 SlPE ! 


T 


NIENTE LÀ 

é r . I 

1/Vf SCUSAMI,) V 

\/(' .\ - > ' ’ TmhJHJ 1/ jJhiìì ®sT 

i 

K 2 H 1 

Tir" 1 


l ^ti^a ''FAcri/riAA / j ■ 

■g AH . Mt/flj \j fini a 

I 


| / ! ft 

1 ri/ i m 

il, \ \ 

a 1 - 



F/ME 
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Trucchi 



Questo mese diamo un’occhiata al quarto livello (diviso a sua 
volta in tre sottiMivelli) di World of lliusion per Mega Drive, un 
'0ÓQO che racconta le Incredibili avventure di Miekey Mouse 
(ossia Topolino) e Donald Duck (Paperino). 
Vediamo Insieme come superare la biblioteca 
e il paese del dolci! 



Se siete arrivati fin qui vuol 
dire che siete già bravi, ma la 
biblioteca nasconde molti 
insidiosi pericoli, quindi è 
meglio dare un'occhiata alla 
mappa prima di cominciare. 


^dj Arrivate fin qui e racco¬ 
gliete tutti gli oggetti che 
■Altrovate: vi serviranno! 




^■kSe entrerete per due 
volte nella scatola di 
■■■biscotti scoprirete una 
vita-extra (fa sempre comodo, 



(e 

non trovate?). 

M 


r ~**9 n 


Cercate di evita- 
■Ere il tubetto di 
'%^colla che vi 




infliggerà un bel po' di 
ferite! 

L 

mmkm 

4M In questa scatola tro- 
. i ? verete delle carte, ma 


m 


fattenzione! È molto facile 
cadere! 



m 
























Trucchi 


In questo livello dovrete fare molta 



attenzione ai biscotti; fortunatamente, 
insieme ai pericoli, ci sono anche molti 
oggetti utili da raccogliere. 

Muovetevi a destra e a sinistra per 
raccogliere tutti gli oggetti che 
troverete in questo punto. 

Oltre questo cubo di gelatina c'è il 
guardiano finale! 


LIVELLO 4-2 

Eccoci arrivati nel paese dei dolci: vi muoverete saltando tra bon-bon, torte e 
biscotti... Questi ultimi potrebbero dare dei problemi, quindi vi conviene essere 
veloci e agili! 

Occhio ai sassi che il biscotto vi tirerà contro: saltate! 


Saltate sulla bottiglia per arrivare più in alto. 




La strega vi colpirà con delle 
palle di fuoco: evitatele 
saltando! Dovrete colpirla cinque 
volte con il mantello, quando 
vola, in modo da sconfiggerla e 
raccogliere i tesori. 


Sonic 


Ricordatevi di raccogliere tutte le carte e di evitare assolutamente le pianti¬ 
ne spinose che vi faranno perdere molta energia. 


I biscotti sono fragili e si sbriciole¬ 
ranno sotto i vostri piedi, quindi 
dovrete essere velocissimi! 
















Trucchi 


Codici 


Questo mese un sacco di trucchi nuovi per 
ogni tipo di console. Ma... mi raccomando! 
Usateli solo se siete davvero in difficoltà, se 
no, che gusto c'è? 


Ulonder Boy 3 



Trucchi 



Ecco alcune password per il gioco: 

WEST ONE 0000 000 
THC3 YN4 DEAU XU7 
6CR7 N74 8Y3A USO 
SJ WC4 DE4U R5H 
THC3 YTT DE4U RVM 
5JWP WCP 9E37 XKN 


Umano 

Uomo Lucertola 
Uomo Topo 
Uomo Pirana 
Uomo Leone 
Uomo Falco 

(* Il primo codice vi fornirà armi infinite) 

1) Digitate la password WEST ONE 0000 000. 

2) Dal villaggio, andate tra i due alberi e poi a destra 
fino a una porta. Entrate, andate al blocco grigio e 
colpitelo con la spada. 

3) Prendete i punti di domanda bianchi e apparirà una 
porta segreta. 

4) Entrate: arriverete in un punto che vi cambierà in una 
creatura differente. Saltate finché non vi trasformate in 
Uomo Leone. 

5) Tornate indietro e schiacciate verso l’alto sul blocco 
grigio successivo. Entrerete in una stanza segreta. 

6) Selezionate il Fulmine Magico con il pulsante 2. 

7) Attraversate la porta per combattere contro il Re dei 
Draghi. Uccidetelo a colpi di Fulmini, prendete la croce 
rossa che lascerà cadere e avrete completato il giocol 
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UJonder Boy 



Una serie di giochi che ha riscosso un 
grande successo e che ha più capitoli 
all’attivo di quella di Sonic stesso. Molti di 
questi giochi 


r 


Lemmings 


MD 


Queste piccole creature possono rivelarsi 
molto difficili da controllare, e questo può 
creare dei problemi nei livelli più avanzati. 
Ecco 30 codici per il livello “FUN". 


NRHGY 

NMHOU 

DRHGY 

JIFXM 

TIFXM 

JNFPQ 

PMNOU 

PMHOU 

FRHGY 

UFXM 

HHPQQ 

ZOFWM 

HMHOU 

DLHHY 

VSHNU 

ZGFQQ 

ROPMW 

BPFWM 

VKHHY 

NSHNU 

XSHNU 

BHFQQ 

TOPWM 

PNFPQ 

XKHHY 

PSHNU 

LRHGY 

RIFXM 

HNPPQ 

RNFPQ 


• 

UHI 

1-.‘ 1 


MS 


•Scelta dei Livelli: per proseguire nei 
livelli (nella versione Master System), 


croce direzionale fino a sentire un ’ping"! 
(Ci vorranno una ventina di rotazioni complete). Andate 
nella sezione di cambio di livello, nella schermata dei titoli, 
e selezionatene uno. Andate nella sezione “New Level" e 
apparirà uno schermo. Premete il pulsante 2 per lasciare 
questo schermo. 


Prince of Persia 


i 


dcdfi 


Codici 


Dev'essere veramente 
bello fare il principe... 

Tutti quei soldi per 
comprare tantissimi 
nuovi titoli per il vostro sistema Sega, e un 
sacco di viaggi attorno al mondo. Beh, anche questo gioco è 
molto bello, quindi coraggio e date un'occhiata ai codici 
completi di tutti i livelli! 


possono rappresentare una vera 
sfida: ecco, quindi, un piccolo 
aiuto. 

•Selezionare i Livelli: premete tre 
volte il pulsante 1 sullo schermo 
dei titoli, il pulsante 2 due volte, 
quindi premeteli contem¬ 
poraneamente. Premete in alto 
per passare al livello successivo. 



Livello 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 
11 
12 

Livello Finale 


Codice 

DHJFCK 

FHKHDG 

IJFJFU 

JIMJFB 

IGGHDO 

HECFED 

LGMIEZ 

PJMLHM 

KDEFBH 

KCIFBC 

RHKLGJ 

RELJED 


Sonic 























Trucchi 


Micro Machines 

È il primo gioco Sega della Codemasters e uno dei 
titoli migliori dell'anno per questa console. Se avete 
problemi durante il gioco, date un’occhiata ai 
consigli qui sotto: 

1) Selezionate sempre Spider come vostro personaggio (è il miglior 
pilota). Prendete gli avversari più duri nei primi livelli, lasciando 
quelli più facilmente battibiii per i percorsi più difficili. 

2) Il segreto della vittoria è la pratica. Correte a fondo nella prima 
pista, completatela, quindi passate alla seconda; fate lo stesso con la 
seconda, quindi passate alla terza e così via. In questo modo 
diventerete presto dei campioni. 

3) Non dovete seguire la pista centimetro per centimetro: approfittate 
di ogni scorciatoia per sorpassare l'avversario. 

4) Quando correte su un tavolo è possibile (con molta attenzione) 
abbattere gli avversari e guadagnare un bel punto extra. 

5) La corsa sul tavolo da biliardo con le macchine da Formula 1 è 
probabilmente la più insidiosa: data l'alta velocità, è molto facile 
cadere a terra. Il trucco è premere il pulsante dell’accelerazione e, 
una volta raggiunta una velocità accettabile, lasciarlo andare. 
Continuando così dovreste superare gli angoli molto più facilmente. 





Uno dei picchiaduro a scorrimento più belli per il 
mi Hj portatile Sega, ancora in testa alle classifiche. Per 
LdHÉStsBA quelli che hanno bisogno di un aiuto extra per 
proseguire nel gioco, ecco una gabola per 
selezionare il livello e diventare invincibili. In primo luogo andate 

nello schermo delle 
opzioni e selezionate il 
“sound test”. Ascoltate la 
traccia 00 e 01, quindi la 
11 premendo I pulsanti 1 e 
2 contemporaneamente. 
Appariranno due opzioni 
sullo schermo che vi 
permetteranno di accedere 
alla gabola. 



Mf!&' 

/ VlulJ \ 


dame 
y geme 




novità 



Se avete un Mega Drive e 
un Game Genie, questa 
rubrica fa proprio per 
voi. Gustatevi i codici di 
questo mese e buon 
divertimento! 


Lemmings 


Ci sono tanti codici Game Genie per questo gioco quanti sono i 
Lemmings sullo schermo... Eccone alcuni per avere un sacco di 
roditori utili. 


Iniziare sempre con 
Iniziare sempre con 
Iniziare sempre con 
Iniziare sempre con 
ilare sempre con 
liziare sempre con 
.iziare sempre con 
Iniziare sempre con 



50 arrampicatori SVJTBRDL + GKJTAADN 
50 ombrellini SVJTBR0L ♦ GKJTAADW 

50 bombardi SVJTBRDO + GKJTAAD2 

50 blocchi SVJT8RD6 t GKJTAAD8 

50 costruttori SVJTBREC + GKJTAAEE 

50 scavatori orizzontali SVJT8REJ + GKJTAAEl 
50 minatori SVJTBRER + GKJTAAET 

50 scavatori verticali SVJTBREY + GKJTAAEO 


Batman fìetums 


Quante vite di Batman avete perso? Niente paura: con questi codici 
•il vendicatore mascherato diventerà un... Ehm... Superman! 


• 

Invulnerabilità fino o quando cadete 

BLYTAA4R 

• Batarang infiniti 

ALFAAA9N 

% Bombe fumogene infinite 

BIGTAA5N 

Sciami infiniti 

BIHTAASC 

9 Grappini infiniti 

BLJTAA4L 

• Batarang a ricerca infiniti 

BLLAAA7A 

— Cominciare con 10 vite 

9 Cominciare con 50 vite 

BEFAAABl 

GEFAAABL 

• Cominciare nel livello segreto 1 

CHGACAD6 

^ Cominciare nel livello segreto 2 

CMGACAD6 


* Terminator 2-THe Arcade Game 

• Il vecchio Arnold Schworzenegger ho usato un fucile a canne mozze 
O per distruggere il T1000: a voi basteranno questi codici! 


® Sempre potenza di fuoco massimo 

AADTAAEL 

• Energia infinita 

RGJAA60C 

Razzi e cartucce infinite 

RZ8AA6X0 

9 Cominciare con molti razzi 

XGGA8A30 

• Vite infinite 

R28AA6V6 

— Cominciare dal viaggio a Skynet 

9 Cominciare a Skynet 

SF4ABJXL 

SF4ABNXL 

• Cominciare nella "Freeway" 

SF4AB2XL 

^ Cominciare nelo "Steel Mill’ 

• 

SF4AB6XL 

















IomRelax 


^ QUESTO MESE VI 
\\ PROPONIAMO UN 

GIOCHINO VA FARE CON 
I UN AMICO E UN PAIO VI 
DADI. RITAGLIATE 
SAGOME VI SONIC E TAILS 

CHE VEVETE IN FONVO ALLA PAGINA E INCOLLATELE SU UN CARTONE , PIEGANVO LA 
BASE IN MOVO CHE RIMANGANO IN PIEVI... ORA SIETE PRONTI! 











IomRelax 


Il Gioco di Sonic 

Le regole 

È un gioco per due persone: uno controlla 
Sonic e l'altro Tails. Si parte dalla casella Start 
(1) e si tira un dado per vedere di quante 
caselle si avanza. Una volto giunti a un bivio 
(caselle n 3, 8,13, 26, 39, 44, 57) si tira un 
dado: risultato pari bisogna andare a sinistra, 
dispari a destra. Lo scopo è quello di 
raggiungere almeno cinque anelli e portarli 
allo "start’. Le caselle anelli contano come 
normali caselle ai fini del movimento (bisogna 
arrivarci sopra). Per tornare indietro si usano le 
stesse regole. Se arrivate sulle caselle 43, o 25 
dovete lanciare un dado. Se viene 6 potete 
entrare nella zona bonus. Se arrivate nella 
casella 70, potete prendere un anello e tornare 
alla partenza senza tirare altri dadi. Se esce 
un qualsiasi altro numero, dovrete tornare alla 
partenza iniziando dalla casella da cui siete 
entrati (43 o 25), e poi ripartire nuovamente. Il 
primo giocatore che riesce a impossessarsi di 
cinque o più anelli vince il gioco. Per gli anelli, 
vi consigliamo di usare degli oggetti da 
mettere sulle caselle apposite, come piccoli 
bottoni, pezzetti di cartone colorato. 

Caselle particolari 

5 Se il tiro per il movimento è un 1 potete 
ritirare il dado una seconda volta e 
aggiungere il risultato. 

<i / Tirate due volte il dado. Se vengono 
0 Odue risultati uguali potete sommarli, 
altrimenti prendete solo il primo. 

10-54 Restate fermi un turno. 

A Saltate sulla piattaforma! Arrivate 
L 0 direttamente alla casella 27. 
h l Prendete un ascensore e arrivate alla 
H l casella 14. 

15-19-28-50-59-63 

Il mostro Robotnik: dovete tirare il dado 
tante volte da raggiungere un punteggio 
complessivo di dieci. 

Per ogni tiro perdete un anello (che va in 
una delle caselle). Se perdete tutti gli 
anelli tornate alla partenza, se fate dieci e 
avete ancora anelli, potete tirare per 
proseguire; 

A A Tirate il dado e indietreggiate di 
0 «.tante caselle quanto è il risultato. 

/, / Dovete fare 3 per proseguire: se non 
h 0 fate 3 rimanete fermi un turno. Fermi 
fino a quando non farete 3. 











IomMercato 

L'elenco in queste pagine è il catalogo dei titoli per tutte le console Sega 
distribuite da Giochi Preziosi e l'elenco dei giochi recensiti su Sonic. L 'ultima 
colonna a destra riporta il numero di Sonic in cui è stato pubblicato il gioco 
mentre i titoli evidenziati in neretto sono le novità appena uscite o di 
prossima uscita. 


MEGADRIVE 




TITOLO 

CASA 

GENERE N°SONIC 1 ? 




FATAL LABYRINTH 

Sega 

avventura 


TITOLO 

CASA 

GENERE N°SONIC 

FATAL REWIND 

Electronic Arts 

sparatutto 


688 ATTACK SUB 

Sega 

simulazione 


FLINSTONES 

Sega 

piattaforme 


A. SENNA SUPER MONACO GP 

Sega 

guida 


FORGOTTEN WORLD 

Sega 

azione 


ABRAMS THANK 

Sega 

simulazione 


GLOC 

Sega 

simulazione 


ALADDIN 

Sega 

azione 

2/93 

GAIN GROUND 

Sega 

arcade 


ALEX KIDD: ENC. CASTLE 

Sega 

azione 


GLOBAL GLADIATORS 

Virgin 

piattaforme 


ALIEN STORM 

Sega 

arcade 


GOLDEN AXE 2 

Sega 

picchiaduro 


ALISIA DRAGON 

Sega 

azione 


GRAND SLAM TENNIS 

Sega 

sport 


ANDRE AGASSI TENNIS 

Tecmagik 

sport 


GREEN DOG 

Sega 

piattaforme 


AQUATIC GAMES 

Electronic Arts 

azione 


Greatest Heavyweights 

Sega 

pugilato 


ARIEL, LA SIRENETTA 

Sega 

azione 


GYNOUG 

Sega 

avventura 


ARROW FLASH 

Sega 

azione 


HERZOG ZWEI 

Sega 

avventura 


ART ALIVE 

Sega 

azione 


HOOK 

Sonylmagesoft 

piattaforme 

2/94 

ASTERIX 

Sega 

piattaforme 


INDIANA JONES 

US Gold 

piattaforme 


ATOMIC RUNNER 

Sega 

azione 


JOHN MADDEN 

Electronic Arts 

sport 


BATMAN RETURNS 

Sega 

piattaforme 


JOHN MADDEN FOOTBALL 

Electronic Arts 

sport 


BATMAN 

Sega 

piattaforme 


JURASSIC PARK 

Sega 

azione 

1/93 

BIO HAZZARD BATTLE 

Sega 

azione 


KIDD CHAMALEON 

Sega 

piattaforme 


BONANZA BROTHERS 

Sega 

azione 


KINGS BOUNTY 

Electronic Arts 

azione 


BUCK ROGER'S 

Electronic Arts 

gioco di ruolo 


KLAX 

US Gold 

rompicapo 


BURNING FORCE 

Sega 

sparatutto 


LAST BATTLE 

Sega 

azione 


CALIFORNIA GAMES 

Sega 

sport 


Lethal Enforcers 

Konami 

sparatutto 


CAPTAIN PLANET 

Sega 

picchiaduro 


LOST VIKINGS 

Vergin 

piattaforme 

2/94 

CHAKAN 

Sega 

piattaforme 


LOTUS TURBO CHALLENGE 

Electronic Arts 

guida 


CHIKI CHIKI BOYS 

Sega 

azione 


MARBLE MADNESS 

Electronic Arts 

arcade 


CHUCK ROCK 

Virgin 

piattaforme 


MEGA GAMES 1 

Sega 

arcade 


COLUMNS 

Sega 

rompicapo 


MERCS 

Sega 

azione 


COOL SPOT 

Virgin 

piattaforme 

1/93 

MOONWALKER 

Sega 

azione 


COSMIC SPACEHEAD 

Codemasters 

avventura 

2/94 

MUHAMMAD ALI' 

Virgin 

sport 

2/93 

CRUE BALL 

Electronic Arts 

flipper 


MYSTIC DEFENDER 

Sega 

azione _ 


CYBERBALL 

Sega 

sport 


NINJA GAIDEN 

Sega 

azione 


CYBORG JUSTICE 

Sega_ 

picchiaduro 


PAPERINO 

Sryja_ 

piattaforme 


DAVID ROBINSON'S 

Sega 

sport 


PHELIOS 

Sega 

azione 


DECAPATTACK 

Sega 

azione 


RAMB0 3 

Sega 

azione 


DESERT STRIKE 

Electronic Arts 

sparatutto 


REVENGE OF SHINOBI 

Sega 

picchiaduro 


DICK TRACY 

Sega 

azione 


ROAD RUSH 2 

Electronic Arts 

guida 


DRAGON'S FURY 

Domark 

azione 


Robocop vs Terminator 

Virgin 

piattaforme 

1/94 

DYNAMITE DUKE 

Sega 

sparatutto 


ROCKET KNIGHT 

Konami 

arcade 


ESWAT 

Sega 

arcade 


ROLO TO THE RESCUE 

Electronic Arts 

piattaforme 


ECCO THE DOLPHIN 

Sega 

piattaforme 


SENSIBLE SOCCER 

Sony 

sportivo 

2/94 

Eternai Champions 

Sega 

picchiaduro 


SHADOW OF THE BEAST 

Electronic Arts 

azione 


EURO CLUB SOCCER 

Virgin 

sport 


SIDE POCKET 

Sega 

sport 


EVANDER HOLYFIELD'S BOXING 

Sega 

sport 


SONIC 2 

Sega 

piattaforme 


EX MUTANTS 

Sega 

azione 


SONIC SPINBALL 

Saga 

flipper 


FATAL FURY 

Sega 

picchiaduro 


SONIC THE HEDGEHOG 

Sega 

piattaforme 




Sonic 





























































































































IomMercato 


TITOLO 

CASA 

GENERE N°SONIC 

TITOLO 

CASA 

GENERE N°SONIC | 

SPIDER MAN 

Sega 

azione 


CHUCK ROCK 

Virgin 

piattaforme 


SPLATTER HOUSE 2 

Sega 

picchiaduro 


CLOUD MASTER 

Sega 

azione 


STREET FIGHTER II 

Sega 

picchiaduro 

2/93 

COLUMNS 

Sega 

rompicapo 


STREETS OF RAGE 2 

Sega 

picchiaduro 


CYBER SHINOBI 

Sega 

piattaforme 


STREETS OF RAGE 

Sega 

picchiaduro 


CYBORG HUNTER 

US Gold 

azione 


STRIDER 

Sega 

piattaforme 


DICK TRACY 

Sega 

azione 


SUNSETRIDERS 

Konami 

sparatutto 


DOUBLÉ DRAGON 

Sega 

picchiaduro 


SUPER HYDLIDE 

Sega 

arcade 


DYNAMITE DUKE 

Sega 

sparatutto 


SUPER LEAGUE 

Sega 

sport 


ESWAT 

Sega 

arcade 


SUPER MONACO GP 

Sega 

guida 


ECCO THE DOLPHIN 

Sega 

piattaforme 


SUPER REAL BASKETBALL 

Sega 

sport 


FANTASTIC DIZZY 

Codemasters 

piattaforme 

2/94 

SUPERMAN 

Virgin 

azione 


FINAL BUBBLE BOBBLE 

Sega 

piattaforme 


SUPER SHINOBI 2 

Sega 

Azione 

2/93 

FLASH 

Sega 

azione 


SWORD OF VERMILLION 

Sega 

awentura 


FORGOTTEN WORLD 

Sega 

arcade 


TALE SPIN 

Sega 

azione 


GLOC 

Sega 

simulazione 


TAZ MANIA 

Sega 

piattaforme 


GANGSTER TOWN 

Sega 

sparatutto 


TERMINATOR 

Virgin 

azione 


GAUNTLET 

US Gold 

awentura 


THUNDERFORCE 2 

Sega 

sparatutto 


GHOST CITY 

Sega 

azione 


TINY TOON ADVENTURES 

Konami 

piattaforme 

1/93 

GHOULS'N GHOSTS 

Sega 

azione 


TOEJAM AND EARL 

Sega 

azione 


GLOBAL DEFENSE 

Sega 

sparatutto 


TOKI 

Sega 

piattaforme 


GLOBAL GLADIATORS 

Virgin 

piattaforme 

1/93 

TOPOLINO E PAPERINO 

Sega 

azione 


GP RIDER 

Sega 

guida 


TOPOLINO 

Sega 

azione 


IMPOSSIBLE MISSION 

US Gold 

azione 


TURTLES 

Konami 

picchiaduro 


INDIANA JONES 

US Gold 

piattaforme 


TWIN HAWK 

Sega 

arcade 


JAMES POND 2-Codename Robocod 

U.S.Gold 

piattaforme 

2/93 ; 

TWO CRUDE DUDES 

Sega 

arcade 


JUNGLE FIGHTER 

Sega 

azione 


ULTIMATE SOCCER 

Sega 

sport 


JURASSIC PARK 

Sega 

azione 


WIZ'N'LIZ 

Psygnosis 

Piattaforme 

2/93 

K.O. BOX 

Sega 

sport 


WONDER BOY 3 

Sega 

awentura 


KENSEIDEN 

Sega 

azione 


1 WONDER BOY IN MONSTER LAND Sega 

awentura 


MARBLE MADNESS 

Virgin 

arcade 


WORLD CLASS LEADER BOARD 

US Gold 

sport 


MASTER CHESS 

Sega 

strategia 


WORLD CUP ITALIA '90 

Sega 

sport 


MASTER OF DARKNESS 

Sega 

azione 


WRESTLE WAR 

Sega 

sport 


MERCS 

Sega 

arcade 


X-MEN 

Sega 

azione 

1/93 

MICKEY MOUSE 2 

Sega 

piattaforme 

1/93 

XENON 2 

Virgin 

sparatutto 


MOONWALKER 

Sega 

arcade 


MASTER SYSTEM 

TITOLO 




NINJA GAIDEN 

Sega 

azione 





OPERATION WOLF 

Sega 

sparatutto 


CASA 

GENERE 

N°SONIC 

OUT RUN EUROPE 

US Gold 

guida 


A. SENNA SUPER MONACO GP II 

Sega 

guida 


PAPERINO 

Sega 

piattaforme 


ACES OF ACES 

Sega 

simulazione 


Paperino 2 

Sega 

piattaforme 


AERIAL ASSAULT 

Sega 

azione 


PGATOUR GOLF 

Tengen 

sportivo 

2/93 

AFTER BURNER 

Sega 

simulazione 


POPULOUS 

Tecmagik 

strategia 


AIR RESCUE 

Sega 

azione 


PSYCO FOX 

Sega 

azione 


ALEX KIDD IN SHINOBI WORLD 

Sega 

piattaforme 


PSYCO WORLD 

Sega 

azione 


ALEX KIDD: HITECH WORLD 

Sega 

piattaforme 


PUTT & PUTTER 

Sega 

sport 


ALIEN STORM 

Sega 

arcade 


RAMB0 3 

Sega 

sparatutto 


ANDRE AGASSI TENNIS 

Tecmagik 

sport 


Robocop vs Terminator 

Virgin 

piattaforme 


ARCADE SMASH HITS 

Virgin 

arcade 


ROBOCOP 3 

Acclaim 

piattaforme 

2/94 

ASSAULT CITY 

Sega 

azione 


S.C.I. 

Sega 

arcade 


1 ASTERIX & THE SECRET MISSION 

Sega 

azione 

SAGAIA 

Sega 

azione 


1 ASTERIX 

Sega 

azione 


SENSIBLE SOCCER 

Sony 

sportivo 

2/94 

1 BATMAN RETURNS 

Sega 

piattaforme 


SHADOW DANCER 

Sega 

arcade 


[ 1 BATTLE OUT RUN 

Sega 

arcade 


SHINOBI 

Sega 

picchiaduro 


I CALIFORNIA GAMES 

Sega 

sport 


SONIC 2 

Sega 

piattaforme 


[ I CHAMPIONS OF EUROPE 

Tecmagik 

sport 


SONIC CHAOS 

Sega 

piattaforme 


[1 CHASE HO 

Sega 

arcade 


SONIC THE HEDGEHOG 

Sega 

piattaforme 





Sonic 












































































































































IomMebcato 


TITOLO 

CASA 

GENERE N°SONIC 

TITOLO 

CASA 

GENERE N ù SONIC 1 

SPACE HARRIER 

Sega 

arcade 


PAPERINO 

Sega 

piattaforme 


SPIDER MAN 

Sega 

piattaforme 


Paperino 2 

Sega 

piattaforme 


STREETS OF RAGE 

Sega 

picchiaduro 


PENGO 

Sega 

arcade 


STRIDER 2 

US Gold 

piattaforme 


PSYCHIC WORLD 

Sega 

picchiaduro 


STRIDER 

Sega 

piattaforme 


PUTTER GOLF 

Sega 

sport 


SUBMARINE ATTACK 

Sega 

simulazione 


QLOC 

Sega 

arcade 


SUPER KICK OFF 

Domark 

sport 


Robocop vs Terminator 

Virgin 

piattaforme 


SUPER MONACO GP 

Sega 

guida 


SHINOBI 2 

Sega 

picchiaduro 


SUPER OFF ROAD 

Virgin 

arcade 


SHINOBI 

Sega 

picchiaduro 


SUPERMAN 

Virgin 

piattaforme 


SLIDER 

Sega 

strategia 


TAZ MANIA 

Sega 

piattaforme 


SOLITARY POKER 

Sega 

poker 


TECMO WORLD CUP 

Sega 

sport 


SONIC 2 

Sega 

piattaforme 


TENNIS ACE 

Sega 

sport 


SONIC CHAOS 

Sega 

piattaforme 


TERMINATOR 

Virgin 

azione 


SONIC THE HEDGEHOG 

Sega 

piattaforme 


THUNDER BLADE 

Sega 

arcade 


SPACE HARRIER 

Sega 

sparotutto 


TIME SOLDIER 

Sega 

azione 


STREETS OF RAGE 2 

Sega 

picchiaduro 

1/93 

TOM & JERRY 

Sega 

piattaforme 


STREETS OF RAGE 

Sega 

picchiaduro 


TOPOLINO 2 

Sega 

piattaforme 


SUPER KICK OFF 

Sega 

sport 


WIMBLEDON 2 

Sega 

sport 


SUPER MONACO GP 

Sega 

guida 


WIMBLEDON 

Sega 

sport 


SUPER OFF ROAD 

Virgin 

guida 


WONDER BOY 3 

Sega 

avventura 


SUPERMAN 

Virgin 

azione 


WORLD CLASS LEADERBORD 

US Gold 

sport 


TALE SPIN 

Sega 

azione 


WORLD GAMES 

Sega 

sport 


TAZ MANIA 

Sega 

piattaforme 


WORLD SOCCER 

Sega 

sport 


TERMINATOR 

Virgin 

azione 


WORLDCUP NEW CALCIO 

Sega 

sport 


TOM & JERRY 

Sega 

piattaforme 


GAME GEAR 




TOPOLINO 2 

Sega 

piattaforme 





TOPOLINO 

Sega 

piattaforme 


TITOLO 

CASA 

GENERE N°SONIC 

ULTIMATE SOCCER 

Sega 

sport 


A. SENNA SUPER MONACO GP II 

Sega 

guida 


WIMBLEDON 

Sega 

sport 


AERIAL ASSAULT 

Sega 

azione 


WONDER BOY 

Sega 

avventura 


ALIEN SYNDROME 

Sega 

azione 


WONDER BOY THE DRAGON TRAPSega 

avventura 


ARIEL. LA SIRENETTA 

Sega 

azione 


WOODY POP 

Sega 

rompicapo 

* 

AXE BATTLER 

Sega 

gioco di ruolo 


WORLD CLASS LEADER BOARD 

Sega 

sport 


BATMAN RETURNS 

Sega 

piattaforme 


WORLD CUP SOCCER 

Tenegen 

sportivo 

2/93 

BRAM STOKER'S DRACULA 

Sony/Psygnosis piattaforme 

2/93 

MEGA CD 




CHAKAN 

Sega 

piattaforme 





CHESS MASTER 

Sega 

strategia 


TITOLO 

CASA 

GENERE N°SONIC | 

CHUCK ROCK 

Sega 

piattaforme 


AFTER BURNER III 

Sega 

simulazione 


COSMIC SPACEHEAD 

Codemasters 

avventura 

2/94 

BATMAN RETURNS 

Sega 

azione 


CRYSTALL WARRIORS 

Sega 

azione 


BLACK ALL ASSAULT 

Sega 

picchiaduro 


DEVILISH 

Sega 

azione 


CHUCK ROCK 

Sega 

piattaforme 


DOUBLÉ DRAGON 2 

Virgin 

picchiaduro 


ECCO THE DOLPHINE 

Sega 

piattaforme 

2/93 

DRAGON CRYSTALL 

Sega 

gioco di ruolo 


FINAL FIGHT 

Sega 

picchiaduro 


ECCO THE DOLPHIN 

Sega 

piattaforme 

1/94 

JAGUAR 

Sega 

guida 


FACTORY PANIC 

Sega 

rompicapo 


PRINCE OF PERSIA 

Sega 

azione 

1/93 

FANTASY ZONE 

Sega 

arcade 


ROBO ALESTE 

Sega 

sparatutto 


GALAGA 2 

Sega 

sparatutto 


Sega CLASSIC 

Sega 

vario 


GLOBAL GLADIATORS 

Virgin 

piattaforme 

1/94 

Silpheed 

Sega 

sparatutto 


HALLEY WARS 

Sega 

sparatutto 


SHERLOCK HOI MES 

Sega 

avventura 


HEVANDER HOLYFIELD'S BOXING Sega 

sport 


SONIC CD 

Sega 

piattaforme 


INDIANA JONES 

US Gold 

piattaforme 


THUNDER HAWK 

Core Design 

sparatutto 

2/94 

Jungle Book 

Virgin 

piattaforme 


WOLF CHILD 

Sega 

piattaforme 


J.M. FOOTBALL 

Sega 

sport 






JURASSIC PARK 

Sega 

azione 

1/93 





MASTER OF DARKNESS 

Sega 

azione 






OUT RUN 

Sega 

guida 







Sonic 












































































































































umetti 


X non mancate X- 

^ ALL'APPUNTAMENTO CON ^ 
LE NOVITÀ, Gl/ SPECIALI, 

LE RECENSIONI DEI MIGLIORI 
GIOCHI PER LE VOSTRE 
CONSOLE, I FUMETTI DI SONIC 
E DEGLI ALTRI PERSONAGGI 
DELL'UNIVERSO SEGA, 

I TRUCCHI, I GIOCHI E... 

LE MILLE SORPRESE 
v D£l VOSTRO PORCOSPINO 
V PREFERITO! Y 


.% . 




































